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а/я 31, “ИНФОРКОМ” 


дорогие друзья! 


Ны встречаен второй год суще- 
ствования “7Х-РЕВЮ”. Позвольте 
поблагодарить наших верных чита- 
телей прошлого года, полписавших- 


кто в это трудное вреня по- 
верил в нас, поверил в то. 


подписался на наше издание. 
Ны, конечно, сокраним тот дух 
и стиль. которые были достигнуты 
в прошлон году, но кое-какие не- 
значительные изменения все-таки 
внесем. 

Во-первых, ухе в этом номере 
Вы увидите больше крупных учебных 
матерналов. этик мы несколько па- 
рирУемк ту раздробленность, 


а к этому году подошли 
с определенным портфелен и теперь 
ножен давать более крупные вещи, 
В связи с этим будет как бы нень- 
ше число разделов в одном нонере, 
но кахлый из них будет крупнее. 
по всей вндиности, это вызовет 
также необходиность полностью 
перейти на практику выпуска двой- 
ных нонеров. Это. кстати, не- 
сколько помохет нам ЧУТЬ-ЧУТЬ 
снизить потери от резко возросших 
почтовых тарифов. 

Поскольку в проекте нанечены 
крупные материалы, мы буден их 
давать блоками, содержашики чет- 
ное количество страниц. это поз- 
вопит Вам при хелании без пробаем 
Расшнвать выпуски и комплектовать 
свои подшивки по отдельным рабо- 
там. 06 этом просили многие чита- 
тели ухе давно, но только сейчас 
появилась такая Физическая воз- 
ожность. 

В этом году несколько больший 
УПОР будет сделан на основы про- 
граинирования в нашинных кодах и 
на АССЕМБЛЕРе. 

Скорее всего, несколько умень 
щихся объен натериалов техничес- 
кого характера, аппаратурных во- 


прОСоВ. Вы понимаете, что это 
связано прежде всего с тен, что 
#ы не занинаенся аппаратным обе- 


сцечениен и пользовались только 
тен, что нак давали партнеры. 

А в общем "2Хх-РЕВЮ" останется 
ген хе, каким и было. 

ны по-прехнему, как и год на- 
зад, гарантируен всен читателян. 
подписавшимся на “РЕВЮ" возврат 
стоикости подписки. если кто-ли- 
60 Разочаруется в содержании это- 
го номера и вернет нан его нало- 
хенным платехон, оценив в стои- 


иость своих затрат и уведомив нас 
©б этом письном. 

нногих волнует вопрос, как мы 
выйден из того положения, в ко- 
торон оказалась печать в масшта- 
бах всей страны. Вы ведь знаете. 
что вздорокавщая в ПРОШЛОМ ГОДУ В 
10 раз бумага сейчас поднялась 
еше в 5 раз. Невыносимыми стали 
почтовые тарифы. достаточно ска- 
зать, что одна бандероль в При- 
балтику теперь ножет стоить до 30 
рублей. Люди волнуются, предлага- 
ют поношь. Ниогие пишут, что есаи 
нан будет совсем невноготу, то 
они лучше доплатят, чем мы закро- 
ен наше дело. Большое спасибо. 
увахаеные читатели за Вашу забо- 
ту, но пока мы держинся. 

Наш принцип такой: 

“когда дует сильный ветер пере- 
мен, то надо строить не забор, а 
нельницу". 

не успев начать подписной год, 
центральная пресса гронко заголо- 
сила о невозможности выполнить 
взятые перед подписчикани обяза- 
тельства и добилась дотаций от 
правительства, котя годосить не 
перестала. Нам такой подход ка- 
хется не очень красивым. Мы же 
работаем над другими проектани 
и сейчас для нас пока нет веских 
оснований предпопагать, что нак 
придется просить Вас делать ка- 
кие-либо доплаты, если мы нор- 
нально развернем маркетинг прог- 
раннного ‘обеспечення для  ТВИ, 
хотя, конечно. в этом вопросе ны 
очень и очень расчитываен-на Ваму 
поддержку. 

В Н!!-12 за прошлый год ны 
Подробно расписали, как мы будем 
СТРОИТЬ Наму с Вани деятельность, 
предполагая начислять тем из Вас. 
кто покогает продвижению наших 
Пролуктов ПО 8% от объема продаж, 
проведенных по результатан Вашего 
исследования местного рынка. 

Тан же ны объявили о програн- 
ннон конплексе “АНГРАМ" (поаный 
Курс английского языка в 22-к 
програннах) ин предложили потенци- 
альным дистрибуторан приобретать 
для представительства так называ- 
еный “ЗЕЛЕНЫЙ ПАКЕТ", в который 
входит образец програмнного сред- 
ства, рекламно-инФорнационные на- 
териалы. бланки договоров. инс- 
ТРУКЦИИ И Т. П. 

сейчас, когда  имшутся эти 
СТРОКИ, ПРОЦЕСС уже пошел и по 
своин тенпан превоскодит наши са- 
ные снелые ожидания. Работа с ди- 
СТРИбуУТорРанми ПОШЛа. Если тенп 6у- 
дет нарастать так, как сегодня, 
мы к осени этого года введем вну- 


треннее специализированное изда- 
ние. распространяющееся бесплатно 
“среди свои”, содерхашее анализ 
работы. обмен передовым опытом и 
описания наиболее сложных игро- 


неналая. Одним словом, определя- 
ется наша наркетинговая политика 
на многие ближайшие годы. 

Сегодня мы представляен на по- 
следней странице “2Х-РЕВЮ" ве 
обучающую програмну. а информаци- 
онно-поисковую снстему “РЕГИСТРА- 
ТУРА". Она выбрана для представ- 
ления. поскольку обладает наибо- 
лее универсальным характерон воз- 
ножного применения. Наверное 
очень трудно представить органи- 
зацию, в которой был бы компью- 
тер, чтобы она не нуждавась в 
подобной системе «разве что ана- 
логичная ухе есть). Система про- 
ходит опытную эксплуатацию ухе 
более года в разных организацияЕк 
в качестве систены учета кадров, 
системы ведения штатного расписа- 
системы учета клиентов в на- 
лом преднриятии, систены учета 
обратившихся в медицинское учрех- 
дение, системы учета движения 
докунентов в  цепопроизводстве 
райисполкома, системы учета нух- 
дающихкся ветеранов войны и труда, 
системы учета учашихся на Факудь- 
‘тетах высшего учебного заведения. 
Мы внедрили ее даже на одном ма- 
шиностроктельном предприятии для 
учета заготовок. Это то, что уже 
есть на практике. а теоретически 
нохжно учитывать все и всюду. 

имеющийся опыт эксплуатации 
позводяет одвозначно сказать. что 
среди систем с аналогичными 
вознохжностями нашу выделяет 
необычайная простота в освоении и 
эксплуатации. Она сделана для 
тех. кто впервые в своей хизни 
увидел компьютер. В этон ны видин 
свое гаавное достижение. Виея 
опыт преподавательской работы и 
методологию подготовки обучающих 
програмы, ны и деловые систены 
делаен с расчетом на то, чтобы 
осваивать их можно было без го- 
повной боли и без необходимости 
изучать объемную сопроводительную 
документацию. 

далее. в последующих выпусках 
7Х-РЕВЮ ны буден чередовать пред- 
ставление обучающих и деловых си- 
стен. 

Хден вашего участия в дистри- 
буторской сети. 


В заключение мы должны изви- 
ниться за возможную нерегуляр- 
ность выпусков. Хоть мыис оп- 
тикизном смотрим в будущее, нам 
все-таки приходится где возможно 
экономить и, к сожалению. ны 
вынуядены печатать тирах не тог- 
да. когда внадо, а тогда, когда 
удается купить бумагу по более- 
менее сносным ценам, т.е. мы, 
конечно, не упускаен вознохности 
уменьшить свои издержки. В то же 
вреня, нерегулярность не означает 
хроническое отставание, иногда 
ны, наверное, будем и забегать 
вперед. 


ых 


СПЕКТРУМ 
В ШКОЛЕ 


Сеголня раздел для начинающих 
представляют две БЕЙСИК-програн- 
мы с комментариями, подготовлен- 
ные Черкасским В.А. (Г. Борисов}. 

Программы не сложны, но каждая 
из них содержит ошибки. Попробуй- 
те их отыскать. 


1. "ЕТ5ТНАМЕ” 

Эта проганма записывается в 
начале кассеты и при работе выво- 
дит названия программ и их место- 
ноложение по счетчику. 

10 ПТИ 4$ (50. 3}: рН В$ (50, 10): 
ПИН С$(50, 5) 

20 ВЕТСНТ 1: С15: РЕГЯТ 30; НК 1; 
РАРЕВ 5; АТ 0.1; "ВОЕ150У 3 
АГСОЗОРТ $ 1991 ": 

РЕТНТ АТ 8.8; "1. Еа11 сЪеск”; 

АТ 9,8: *2. оО ПЕ"; 
АТ 190,8; "3. Зауе то ве 
фаг?е“ 

30 ТЕ ТИЖЕУЗ-"3" ТНЕН СО ТО 146 

40 ТЕ ТЫКЕУЗ- "1" ТНЕН 60 ТО 70 

50 ТЕ 1НКЕУ$-"2" ТНЕН 60 ТО 100 

50 СО ТО 39 

70 С1.5: РЕТНТ * *0* -ЕНО" 

80 ТМРИТ "Мивьег-”: 1 
РРТНТ ^ 1; ТАВ(О) 

ТЫРОТ “Со А$ (1) * 
"Каше-“; В (1) 
"РАТА-”; С$ (1): 
во59В 150 

90 СО ТО 80 

100 С1.5: РЕТНТ ” Сова 
Раза ”: ЕОК т! ТО 50 

170 ВЕЕР . 07.35: 1Е В) =" " 
ТНЕК РАЦ5Е 0: 60 ТО 20 

120 60 50В 150 

130 МЕХТ 1 

140 15: РЕТНТ АТ 10, 10; 

"бауе ргоягатз": >, 

ЗАМЕ "РАЗТКНАМЕ" ГТНЕ 100: 

С1.5: РЕЛНТ АТ 10, 10; 

"УЕВТРУ рговгатз"; 

УЕЕТЕУ "ГТЗТНАНЕ”: 


наше 


со то го 
150 РЕТЧТ АЗ{1);" ”; В); 
С “; С$ (1): ВЕТОВН 


пояснения к програмие: 

10 Задаем строковые нассивы 
для переменных: 

А$ - показания счетчика; 

В$ - названия прогтанн; 

С$ - Год выпуска програмны, 

20 Выводин меню. 

30-50 Выбор режима работы. 

В зависимости от нажатой каа- 
виши управление передается ва 
разные строки програнмы. 

60 Перекод на СТРОКУ 30 для 
организации ожидания нажатия кла- 
Виши. 
70 Стирает экран, выводит ус- 
ловие выхода из режима. 


80 Ожидается ввод порядкового 
номера, вывод его на экран и по- 
следовательно ввод показания сче- 
тчика, названия программы, года 
вылуска. Заканчивается обрашением 
к подпрограмме вывода этих пере- 
менных на экран. 

99 Организуется ввод каталога. 


100 Инициализация экрана, вывод 
заглавия, начало цикла вывода 
данных. 


110 Подача звукового сигнала, 
проверка на “пустое название”, 
если "да", то пауза до нажатия 
любой клавиши и возврат в меню. 

120 Обрашение к подпрограмме вы- 
вода переменных. 

130 Конеп цикла РОК... МЕХТ, пау- 
за до нажатия клавиши и возврат в 
меню. 

140 Очистка экрана, запись на 
ленту с последующин автостартон 
программы с 100 строки. очистка 
экрана, проверка записанной про- 
граммы, возврат в меню. 

150 Подпрограмма вывода перемен 
ных 


ошибки: 
Нужно добавить строку 
145 1Е 1-0 ТНЕН СО ТО, 100 
и в строке 80 добавить после ко 
нанды ТНРОТ “Мишъег=”; 1 
:СО59В 135 
Это даст нормальный выход при 
программировании каталога и выве 
дет название, которое пользова- 
тель будет редактировать. 
Кроме Того, в 110 строке сравне- 
ние нужно проводить не с "", ас 
х к т.к. переменная 
В+(1) имеет Фиксировачную длину В 
10 символов это имя програнмы 


2. “КВЕМОНТ” 

Эта программа нолет служить 
пособием по ремонту различной 
техники. Причем, когдз у машины 
варианты кончатся, то она спросит 
у пользователя, что неисправно. и 
в следующий раз она задаст и этот 
ВОПРОС. Такин образон. постепенно 
количество вариантов увеличится. 


5 60 то го 
10 ГОАВ *"С00Е 
20 ПТИ 43 (500, 32) 
30 ВЕТ 1:1: 
ТЕТ А${(1)-” напряжение батаре 
ек” 
40 С1.5: РОКЕ 25601, 249: 
РЕТНТ"Я думаю, стоит проверить "; 
А3(1): СО5УВ 140 
50 1Е \Р:0 ТНЕН РЕТИТ РЪАБН 1’; 
” Нужно ремонтировать!” : 
РАПЗЗЕ ©: 60 ТО 90 
60 ЕТ 1=1+1:1Е А$ (1) =” “ 
ТНЕН СОТО 80 
70 со то 40 
80 ТЫРИТ “Не хватает вариантов ”* 
"” Как Вы думаете, что еше нуяно 
проверить?” ‘А$(1) 
90 РОКЕ 23607, 60: С15: 
РЕТНТ АТ 21,8; 


"РГгезз апу Кеу !”: 

РЕТЫТ #0; ТНК 1; РАРЕК 6б;АТ 0,1; 
” ВОЕТ5ОУ $ АБСО5ОРТ $ 1991": 
РОКЕ 23607, 249: 


РЕТНТ АТ 5,3; 

“!. - Работа с программой”; 
АТ 5,3; 

"г. -запись на магнитофон"; 
АТ 7,3; 


”3.- Проверка записи” 

100 ТЕ ТЫКЕУ$="1" ТНЕН СОТО 30. 

110 ТЕ ТНКЕУз-"2" ТНЕН 5АУЕ 
"ВЕНОНТ” 11НЕ 10 

120 ТЕ ТНКЕУЗ-"3" ТНЕН УЕВТРУ 
“КЕНМОНТ” 

130 СОТО 100 

140 РЕТЫТ ‚” В норме?" *" да/нет?” 

150 ТЕ РЕЕК 23560:100 ТНЕН ТЕТ 
ПР: 1 : ВЕТОЕН 

160 1Р РЕЕК 23560-110 ТНЕН ЕТ 
ПР-0: КЕТОЕН 

170 СОТО 150 


Описание 

5 Служит для того, чтобы пос- 
ле команды КИН программа нормаль- 
но стартовала, а не производила 
загрузку по строке 10. 

10 Загрухает коды знакогенера- 
тора руского алФавита. 

20 Объявляет строковый мас 
СИВ АЗ 

30 Объявляем переменную 1 и 
зденент нассива 4$ (1). 


о очишаем экран, переключа- 
емся на русский шрифт, выводим 
ВОПРОС и обрашаемся к подпРОо- 


Грамме управления. 

50 Если неисправность определе- 
на правильно, то выдаем сообше- 
ние. 

60 Прибавляем 1 к 1. Берем пе- 
ременную А${1} хи проверяем ее на 
ПУСТОТУ. 

10 Оррганизовываен переход для 
следующего вопроса. 

80 ждем вопроса, 
дит пользователь. 

90 Вывод меню. 

100 Опрос клавиши "1". Если на- 
хата, то работа с програнной. 

110 То же клавиши “2”. Если 
нажата - выгрузка программы на 
ленту. 

120 То же клавиши "3". Если на- 
хата - проверка программы. 

130 Организовывает ожидание 
ТЯКЕУ$. 

140 Начало подпрограммы опреде- 
пения ответа. 

150 Опрашивается клавиша "Г". 
160 То же - клавиша "М". 
170 Организания ожидания 1%ЕУ$. 

звакогенератор находится в 
памяти по адресан 64000... 64768. 


который ВВО- 


Овтибки. 

1. В СТРОКУ 150 надо дописать 
РОХЕ 23560,0 для того, чтобы 
программа не проскакивала ТЧКЕУ$. 
г. В строке 60 сравнение дол- 
жно быть с ПУСТОЙ СТРОКОЙ длиной 
32 символа. 


р. 
= 


линь лилеснио 
Сенеки идея 
‚ри ость лим 


ВЕТА 
—= ВАЗГС 


БЕТА-БЕЙСИК 35.0 - дальнейшее 
развитие серии, начатое прсграм- 
нами БЕТА- БЕЙСИК !.О0 и 1.8. Как 
и последние, он полностью совмес- 
тим со стендартным, зашитым в ПЗУ 
Вашего конмпьстера БЕИСИКОМ, но 
обладает значительно большими 
возможностями, определенной гиб- 
костью и имеет значительное число 
новых операторов и ФУНКЦИЙ. 

БЕТА-БЕЙСИК откроет пгред Вами 
гигантские перспективы. Вс-пер- 
вых, с его помошьр Вы можете пи- 
сать большие программы. Если Вы 
не пробовали на обычном БЕЙСИКе 
писать программы более 10 - 15 К, 
то знайте; что "проклятьем" обыч- 
ного БЕЙСИКа является отсутствие 
СТРУКТУРНОГО программирования. 
Наступает момент, когда программа 
не укладывается, как цельное про- 
изведение в Вашем мозгу и тогда 
пюбые изменевия, производимые в 
одном месте программы, влекут за 
собой помехи, появляющиеся в дру- 
гом месте. как бы ни был прост 
БЕИСИК в освоении, но в отладке 
большие пгограммы, написанные 
на БЕЙСИКе, могут выходить за все 
разумные рамки по трудоемкости. 


| Второе преимущество БЕТА-БЕЙ- 
СИКа - отличные средства редакти- 
| рования. этот момент, надо ска- 
Йзать, ахиллесова пята стандарт- 
ного  БЕЙСИКА  "“Спектрума". Ко- 
|нечно, строчный редактор со слох- 
ной системон вызова Строки на 
обработку - это не дело. Тодько 


на этом программист теряет поло- 
вину своего драгоценного врене- 
НИ. В То же время, полноэкранные 
редакторы, какие ны видем в БЕИ- 
сике на хорошо ПРОДВИНУТЫХ ма- 
шинах типа М5х илч, скажем, тВН 


{СМ_ВАЗТС) - это тоже не пода- 
Рок. Неремешанные на одном 
# 


экра- 
не редактируемые и нередактиру- 
емые строки приводят к многочис 
ленным ошибкам, ца и занимают 
‘такие редакторы много места. 

Тот подход, который развит в 
БЕТА-БЕЙСИК 3.0, наверное наибо- 
лее практичный и эргономичный. 

Третье преимущество БЕТА-БЕЙ 

„Исика —з его экономном расходова- 
нии памяти. да, конечно. самы он 
занимает до 20К, ‘то есть почти 

что имеет Вав ком 
если Вы, программи- 
хорошо использовать 
затратите 

основные нроцедуры, а 

их, сможете 
укладывать ‘то, 
висике гояло 


ПОЛОВИНУ ТОГО, 
пьютер. Но, 

будете 
возможности, то 
м ь Х на 


а 


бы Вам пяти-семи К. Таким обра- 


зом, в доступных Вам 20 килобай- 
тах, Вы смодете разместить при- 
мерно 10 данных плюс 4-5 К 


процедур плюс програмну, эквива- 
лентную обычным 40к стандартного 
БЕИСИКа. Конечно, это цифры ус- 
ловные, но условность ИЕ в Том, 
что это далеко не предел. Пора- 
ботав несколько недель, Вы смо- 
жете еше сильнее повысить емкость 
программы. это просто данные наше- 
го собственного практического 
опыта в "ИНФОРКОНе”. 

данный документ является нашим 
авторизованным переводом Фирмен- 
ной ИНСТРУКЦИИ. АВТОоРИЗОВанность 
не означает, что мы что-то сокра- 
тили. Мы чуть более годробно про- 


конментировали наиболее узкие 
места и ззменили (там, где это 
ножно) те примеры, которые были 


привязаны к никродрайву на более 
близкие для нашего читателя. 
Пусть Вас не смувает объем до- 
кумента. нет никакой необходимос- 
ти читать все ст начала и до кон- 


ца. вполне достаточно, если вы 
прочтете введение, раздел по ре- 
дактировакию программ и, в даль- 


нейшем, будете обрашаться к доку- 
менту только при необходимости 
использовать тот или иной опера- 
ТОР ИЛИ ТУ ИЛИ ИНУЮ, ранее неиз- 
вестнтю Вам ФУНКЦИЮ. 0с06о же 
рекомениуем Вам обратить внима- 
ние на те преимущества, которые 
предоставляет СтТрУКТУРНОе ПРо- 
Граммирование благодаря исполь 
зовавию процедур. 

ГЛАЗА 1. ВВЕДЕНИЕ 

Загрузка языка с ленты вывол- 
няется обычным образом: 

О: “” или ТОАБВ "Вефа Ваз1с" 

го этой команде загружаются 
три первых 5ЕЙСИК-СТРОКИ - СТРро- 
ка 0, строка {1 и строка г. Со 
строки г осушествляется автостэарт 
Программы, в результате которого 
загружается остальная (основная) 
часть БЕТА-БЕЙСИКа, прелставляю- 
шая из себя блок машинных кодов 
длиной 18 К. Системная переменная 
КАМТОР понижается до значения 
1710719, предохраняя от повреждевия 
машинный код, размешаемый в верх- 
ней части памяти. 

После загрузки программы на 
экране должно появиться исходное 
системное сообщение. При этом 
СТРОКИ | и 2 программы удаляются 
и остается только нулевая строка. 
гнимание: Если Вы . написали 
программу под управлением БЕТА 
БЕЙСИКа и хелаете передать ее 
своим знакомым для эксплуатации, 
то пожалуйста перед ВЫГрУЗКОЙ 
гашей програмны и машиннокодового 

внесите следующие изменения 


глока 
мавиннокодовую часть БЕТА-БЕЙ- 


РОКЕ 64% 


9, 0: 


‘хатии клавиш. Если он Вам не ну- 


РОКЕ 64220, 0: РОКЕ 64861, 201 

Зтим Вы обеспечите то, что ва- 
ша программа будет запускаться, 
но не сможет быть изменена. 


ОСОБЕННОСТИ РАБОТЫ С ЯЗЫКОМ 
БЕТА-БЕИСИК 5.0 

В строке в содержатся новые 
определения Функций БЕТА-ББЬИСИКа 
3. 0. Эта строка всегда присут- 
ствует в программе, хотя и не 
всегда изображается на экране. 
Характерным свидетельством того, 
что БЕТА-БЕИСИК загружен и готов 
к работе является изображение 
указателя текушей строки в инвер- 
тированном виде. несколько увели- 
чена и продолжительность звуково- 
го сигнала, подаваемого при на- 


хен, дайте команду РОКЕ 25609, 0 
для отключения. Теперь можете 
загружать любую БЕЙСИК-пПРрОГРамму 
{ДОСТУПНОГО размера) и она будет 
работать нормально, за исключе- 
нием двух особенностей: 

1. Загрузку программы надо выпол- 
нять не командой 110Ар, а командой 
НЕКСЕ, иначе погибнет нулевая 
строка. Ковечно, если программа 
была написана под стандартным 
БЕЙСИКОМ, ей это все равно, но 
если под БЕТА-БРИСИКОМ. СТРОКУ 0 
уничтожать не нало. 
72 Если Ван надо, чтобы вместо 
ключевых слов БЕТА-БЕЙСИКА на эк- 
ране изображались символы блочной 
графики, надо дать конанду 
КЕУОКО5 0 {см. соответствующую, 
конанлу). . 

вше одной особенностью являет- 
ся то, что несколько изменилось 
изображение программных СТРОК, 
получаемое на экране по команде 
ьт5т, если длина строки больше 
ШИРИНЫ Экрана, В этом случае в 
первых четырек позициях печатают- 
ся только номера стрск. 

Несколько уменьшено разруши- 
тельное действие команды НЕМ. 
она удаляет" из памяти имеющуюся 
там БЕИСИХ-программу. но оставля- 
ет СТРОКУ 0. Если же Бы хотите 
удалить из памяти и сам БЕТА-БЕЙ- 
СИК, то остается только сделать 
ВЕЗЕТ, если у Вас есть такая кно- 
пка, или выключить питание или 
переинициализировать нашину ко- 
мандой КАМПОМТРЕ 05 0. 

Несколько увеличена 
выполнения програми по 
со стандартным БЕИСИКОМ, 
длинных. 

Циклы РОЮ-МЕХТ работают с од- 
ной и той же скоростью, независи- 
мо от местоположения в программе, 
зто является отличием от стан- 
дартного БЕЙСИКа. Наивысшая ско- 
РОоСТЬ достигается, когда начало 
пикла, его длина и конец выражены 
целыми числани (в том числе и от- 
ицательными) размером до 65535. 
ие ииклы работают в 5 раз быс- 
рее, по внению циклами. 


скорость 
сравнению 
особенно 


рРазмешенными до 100-й СТРОКИ В 
стандартном БЕЙСИКе и в 171 раз 
быстрее, по сравнению с размешен- 
ными до 500-ой строки в стандарт- 
ном БЕЙСИКЕ. 

Быстрее работают и 60 ТОи 
Со 508, особенно когда строка на- 
значения отстоит достаточно дале- 
хо. Быстрее работает и ВЕТОБН. 
Возврат к последней строке выпол- 
няется столь хе быстро, каки к 
первой, в отличие от стандартного 
БЕИСИКа. 

в какой-то степени скорость 
удалось повысить за счет того, 
|Ч"ГО интерпретатор запоминает 
адреса, а не номера строк. С дру- 
гой стороны, это накладывает оп- 


если Вы, напри- 
остановите програнму во вре- 
введете 
ВНУТРЬ ЭТОГО цикла дополнитель- 
НУЮ СТРОКУ, а пОоТОоН запустите 
програнму дальше - СОНТТНИЕ, то 
СОНТТНОЕ ножет не сработать, по- 
скольку адрес возврата изневится, 
хотя номер строки возврата не 
изменялся. 


РАБОТА С БОЛЕЕ РАННИМИ ВЕРСИЯНИ 
БЕТА-БЕЙСИКА 

ЕСЛИ Вы загрузите програмну, 

написанную в более ранней версии 

БЕТА-БЕИСИК 1.0 или БЕТА-БЕИСИК 

1.8, то вместе с ней загрузится и 

нулевая строка, содерхашая опре- 

деления Функций языка. Если те- 
перь Вы хотите работать с этой 
програнной под управлением вер- 
сии 3.0, то Вам надо заменить 
старую версию нулевой строки на 

НОВУЮ, 

1. Загрузить БЕТА-БЕИСИК 35.0. 
Загрузить программу,  выпол- 
ненную в версии 1.0 или 1.8. 

3. выполнить "НЕЮСЕ" для БЕТА- 
БЕЙСИКА 3.0, чтобы ввести 
КОПИЮ СТРОКИ 0. 

4. удалить строки 1 иг. 

5. ВыгруУзиТЬь ПОЛУЧеННУЮ ПРОГРАа- 
ННУ. 

Есть два номента несовмести- 
мости версии 3.0 с ранними вер- 
сиями. Во-первых, переменная под 
именем “11пе”, создававшаяся опе- 
|раторами ОН ЕБРОЕ и ТКАСЕ, теперь 
называется "1110", чтобы исклю- 
чить путаницу с ключевым словом 
стандартного БЕЙСИКА 1.1НЕ. 

Во-вторых, в новой версии име- 

на процедур не ногут инеть вну- 

‘тренних пробелов. 

Преобразовать Вашу програнму 

из версии, написанной на более 

ранней версии языка, Вы ножете 
воспользовавшись конандой АГТЕК. 
для тех, кто знает версии 1.0, 

1.8, желательно перечитать работу 
с командами ОН, КЕНОМ, вом., 
5СВОШ.. СЬОСК, ОН ЕЕКОК и ТКАСЕ, 
поскольку они изненены. Несколь- 
ко изменена и команда СЕТ (чис- 
ло). Значительно расширены воз- 
можности процедур. 


ЗАГРУЗКА И ВЫГРУЗКА ПРОГРАМИ, 
НАПИСАННЫХ В БЕТА-БЕЙСИКе 3.0 

После того, как вы написали 
программу, в которую входят неко- 
торые новые ключевые слова. Вы 
ножете выгрузить ее на ленту обы- 
ЧНЫМ Порядком. Если теперь вам 
когда-либо понадобится вновь за- 
грузить ее, сначала загрузите БЕ- 
ТА-БЕИСИК 3.0, если ов еше не за- 
грухен. Теперь загрузите (1.0Ар) 
свою программу. Поскольку строка 
0 была выгружена вместе с прог- 
раммой, то теперь нет необкоди- 
ности использовать МЕЕСЕ. 

С ДРУГОЙ СТОРОНЫ, Вы можете 
воспользоваться строками 1 иё 
загрузчика для того. чтобы сохра- 
нить на ленте свою программу вие- 
сте с нашиннокодовой частью БЕ- 
ТА-БЕЙСИКА. В этом случае ваша 
програмна и БЕТА-БЕИСИК будут за- 
грухаться автоматически. 

Если Вы загрузите програмну, 
написанную на БЕТА-БЕЙСИКе, В 
компьютер в то время, как в нен 
не присутствует машинный код 
БЕТА-БЕИСИКА, новые команды поя- 
вятся в виде одиночных символов, 
а после команды КОН вы получите 
сообщение об ошибке "Нопзепзе Шт 
Ваз1с". В этон случае Вам следует 
использовать: 

НЕЮСЕ "Бета Ваз1с”: С0 то а, 
чтобы загрузить загрузчик БЕТА- 
БЕИСИКА, а из него по автостарту 
посредством с0 ТО 2 загрузится и 
нашиннокодовая часть. 

ГЛАВА г. РЕДАКТИРОВАНИЕ 

Список используемых ключевых 
слов: ЕПТТ, ХЕУ\ОКО5, ЬТ5Т, 
РОКМАТ, С512Е, ЗОТН, 5РЬШТ. 

БЕТА-БЕЙСИК позволяет делать 
ввод и редактирование програмн 
нанного более простым. чем то, к 
чену Вы привыкли, работая со 
стандартным встроенным БЕИСИКОМ 
"Спектруна”. Если Вы наберете или 
прильете (МЕКСЕ) некую БЕЙСИК- 
программу, то сножете поэкспери- 
нентровать с новыми возножностя- 
ми. поскольку все возножности 
стандартного БЕИЯСИКа сохранены, 
Вы вряд ли будете испытывать при 
этон какие-либо трудности. Ниже 
мы рассмотрим, как действуют те 
конанды, которые добавляет ис- 
пользование третьей версии БЕТА- 
БЕЙСИКА ПРИ редактировании. Бо- 
лее подробно мы на них остано- 
винся еше раз в основной части 
руководства. 


КУРСОР ТЕКУЩЕЙ СТРОКИ 

Первое, что Вы заметили, за- 
ГРУЗИВ БЕТА-БЕИСИК, - ЭТО Курсор 
текушей строки, изображающийся 
инверснын цветон на экране. ЕГО 
можно перемешать Сс помошью КУР- 
сорных клавиш вверх и вниз и 
выполняется это нанного быстрее, 
чем в стандартном БЕИСИКе, по- 
скольку при этон не листается со- 


держиное всего экрана, {МОГУТ 
быть редкие случаи, когда положе- 
ние курсора не вполне соответст- 
вует изображению текста програм- 
мы на экране. В этом случае про- 
сто нажмите ЕНТЕЕ для перестрое- 
ния экрана}. 


КОМАНДА ЕРТТ <‹номер строки> 

Вы ножете вызвать на редакти- 
рование дахе ту строку, КОТОРОЙ В 
данный момент нет на экране. те- 
перь нет необходимости подгонять 
к ней курсор. достаточно нажать 
"0" и набрать нужный номер стро- 
ки, чтобы она появилась в нихней 
части экрана. 

В Редактируеной строке вы те- 
перь мохете перемешать курсор не 
только влево или вправо, но и 
вверх и вниз. Это опять же выпол- 
няется курсорными клавишани. При 
попытке ПОДНЯТЬ Курсор выше верх- 
ней строки или опустить ниже них- 
ней, он автоматически встанет в 
конце строки. Самый быстрый путь 
побавить операторы в конец Вашей 
СТРОКИ - ЭТО: 

- нажать клавишу "0"; 

- ввести номер строки; 

- нажать “Курсор вверх" - те- 
перь он окажется в конце строки. 


ПЕРЕКЛЮЧЕНИЕ РЕЖИМОВ КУРСОРА 

Теперь Вы можете в нужный мо 
нент легко переключить курсор "К" 
на курсор "1," или "С". Это бывает! 
полезным в тех случаях, когда Вы! 


вводить ключевые слова как токе-1 
ны, то есть одним нажатием клави-1 
ши, а хотите набирать их по буУк-} 
вам, что возможно благодаря ко | 
манде КЕУМОКО5 (см. ниже). Вы- 
полняется переход из режима "К" в 
режин "р/с" нажатием 
"ПРОБЕЛ®. 

Возможен и обратный переход -1! 
из режима "Ь/С” в режин “К", 


Те, кто внимательно читают 
РЕВЮ", знают, что прямым путем в| 
стандартном БЕИСИКе это невоз-| 
можно. для этого мы набирали опе-| 
ратор ТНЕН, а потон стирали его 
(см. “Маленькие хитрости” 2х- 
РЕВЮ-91, Стр. 52). Это бывает по | 
лезно, если Вы работает в режиней 
с отключенными токенами (КБУмОко5| 
4 - см. ниже) или если Вы котите| 
ввести ключевое слово в строковую| 


переменную, что бывает полезным! 
при работе с конандани ВЕР, АГТЕВ 
или КЕУТН. 


УПРАВЛЕНИЕ ВВОДОМ КЛЮЧЕВЫХ СЛОВ 
команда КЕУМОКО5 позволяет Вам 
переключать режин ввода ключевых 


слов, т.е. вводить их одним нажа 
тиен клавиши, как в стандартном 
БЕЙСИКе. или набирать полностью 


по буквам, как 
конньютерах иных 


это делается на 
систем. Есть и 


4. 


режим КЕУМОЮО5 3, В КОТОРОМ В Оод- 
ной строке ножно одновременно 
приненять и тот и дрУГОЙй подход. 
Это тоже может быть полезным. да- 
же если Вы хорошо знаете стан- 
дартную систему набора и Вам нра- 
вится набирать слова типа КАНРО- 
НТИЕ однин вахатием клавиши, все 
же ввести оператор 1Н по буквам 
несколько проше. причем набор 
может идти как прописными, так и 
строчными буквами. 


ВВОД КЛЮЧЕВЫХ СЛОВ БЕТА-БЕИСИКА 
ЕСТЬ два способа ввода ключе- 
вых слов БЕТА-БЕИСИКа. Вы ножете 
набирать их по буквам, используя 
ведуший пробел дая того, чтобы 
отключить курсор "К". если необ- 
ходимо, или можёте использовать 
"одноклавимный" подкод. В послед- 
нем случае команды и Функции ВВо- 
дятся поразному. для ввола новой 
команды сначала перейдите в гра- 
|Фический режим, а затем нажимайте 
соответствующую клавишу. Большин- 
ство клавиш в этом случае дают 
новые ключевые слова. 
двя ввода новой Функнии набе- 
[рите ЕН, а затем -"$" или "(" - в 
|зависииости от того, что это за 
Функция). набирать “РЫ” можно 
теперь по-разному. Во-первых - 
обычным порядком, как ключевое 
слово стандартного БЕИСИКа, во 
вторых - ‘по буквам "+" + "п" + 
"* и, в-третьих. - нажав клавишу 
“У” в графическом режиме. 


ПРОВЕРКА СИНТАКСИСА 
БЕТА-БЕЙСИК, как и стандарт- 
|ный БЕЙСИК, проверяет правиль- 
пность того, что Вы вводите в ком- 
'пьютер и точно так же выдает зву- 
| коВОй сигнал ВЕЕР, если устанав- 
'ливает наличие ошибки. изменить 
ИЗВУКОВОЙ СИГНал Вы ножете, изме- 
'няя значения в ячейке памяти 
123508 посредством РОКЕ 23608, ... 
ЗВУКОВОЙ СИГНал удобен, если Вы 
| набираете програмну, например, из 
распечатки в журнале и при этом 
|не часто снотрите на экран. Но 
инейте в виду, что если Вы рабо- 
таете в режиме набора ключевых 
слов по буквам, то ошибки в их 
написании будут восприняты Ккон- 
пьютерон как ввод нового имени 
процедуры. Например, если внесто 
РАРЕК ! Вы наберете РАРБЕ 1, то 
получите сообщение об ошибке 
“Н133110& ЕР РЕОС” (отсутствует 
юпределение процедуры). 


КОНАНДА Г.15Т ЕОЕМАТ 
Эта конанда позволяет Вам улу- 
чшить читабельность распечатки 
Вашей программы на экране монито- 
ра. 

КОНАНДА С5Т2Е 

Позволяет Ван уменьшить размер 
символов, доведя их количество в 
строке до 64 или, наоборот, уве- 
|личить их размер для печати заго- 


повков или в иных. например в де- 
монстрациовнных целях. 


КОНАНДЫ 3ОТН ‹вомера стРоК> 
и 5РЫТ. 
Позволяют объединить две стро- 
ки в одну или, наоборот, разбить 
СТРОКУ На две. 


УПРАВЛЯЮЩИЙ КОД “новая строка”. 

Вы можете ввести этот управля- 
эший код в свою программную стро- 
КУ ИЛИ В СТРОКУ ТНРИТ путем нажа- 
тия САРБ 5НТЕТ и ЕНТЕК. В отли- 
чие от ПРОСТО ЕНТЕВЮ Вы сможете 
продолжать ввод той же програмн- 
ной Строки на другой экранной 
строке. Сисотрите также раздел 
"Управляющие коды" ‹СНЕ$ 15}. 
ГЛАВА 3. ПРОЦЕДУРЫ 

Срисок используеных ключевых 
слов: БЕЕ РЕОС, ЕНО РЕОС, ТОСАЬ, 
РЕРАЛТ, КЕР. РЕАР НЕ 15Т 
РЕОС и Функция ТТЕМ‹). 

В этой главе мы кратко рас- 
СМОТРИМ ВОПРОСЫ, связанные» при- 
менениен процедур в БЕТА-БЕИСИКе, 
Более подробную информацию вы 
сножете получить далее, прочитав 
Разделы относящиеся к каждону из 
указанных ключевых слов. 

использование процедур - весь- 
на желанный прием для тех, кто 
программирует на БЕЙСИКе. Совре- 
менные версии БЕЙСИКАа в ТОЙ или 
иной мере используют эту возмохж- 
ность и программисты встречают их 
с большим энтузиазмом. И, если Вы 
ими не пользуетесь, то наверное 
стоит пересмотреть свои взгляды, 
причем вовсе не потому, что это 
модно или потому, что это все ре- 
конендуют, а просто так удобнее и 
легче писать и отлаживать про- 
граммы. 

БЕТА-БЕЙСИК 3.0 имеет одну из 
самых совершенных систен исполь- 
зования процедур среди других 
языков для домашних персональных 
компьютеров. Именно здесь Вы по- 
лучаете наибольшую гибкость и 
эффективность программирования. 

основное преимушество исполь- 
зования процедур состоит в струк- 
ТУРНОМ ПРОГРАМНИиРОВании. Эта кон- 
цепция предполагает, что Вы мохе- 
те создать некоторый программный 
модуль, способный зыполнять опре- 
деленную работу и не оказывать 
никаких нехелател ых побочных 
эффектов на остальную часть про- 
граммы. он не должен, например, 
изменять никакие переменные в 
программе, кроме тех, которые по- 
ложено. После того, как этот блок 
ПРОГРаммы Вами написан и тшатель- 
но отлажен, вы ножете забыть о 
том, как он работает и из чего 
состоит. Когда вы пишете новую 
программу и он Ван нужен, Вы ПРО- 
сто пришьете его к тексту коман- 
дой МЕРСЕ “", а используете - 


вызвав его по имени. 
цедура ‘должна быть 
ПРОСТОЙ, ЧТОбыЫ быть вполне понят- 
ной, ЕСЛИ Она У Вас получается 
громоздкой, сложной и непонятной, 
то стоит подумать о том, чтобы 
разделить ее на несколько логи- 
ческих частей и выразить каждую 
из этих частей своей процедурой. 
Процедура - это часть программы, 
имеющая свое имя и начинающаяся с 
оператора РЕЕР РКОС, после кото! 
Го задается ее иня и имена тех 
переменных. с которыми она должна 
работать, а заканчивающаяся опе- 
раторон ЕМО РКБОС. 

Давайте рассмотрим простой, 
хотя и вполне бесполезный пример: 

100 РЕР РЕОС вгее%ф 

110 РЕТЯТ "Не!1о" 

120 ЕМО РЕОС 

Попробуйте дать команду ИМ и 
Вы увидите, что ничего не прои- 
зойдет. хоть процедура и часть 
Программы, но работать в таком 
виде она не будет. здесь мы запи- 
сали только определение проце- 
ДУРЫ, то есть указали, что она 
должна делать. Выполнение проце- 
дуры происходит только после вы- 
зова ее по имени. Наша пропедура 
инеет имя “ягеет”. Попробуйте ло- 
бавить строку 

10 вгеет :. 

теперь, если Вы дадите коман- 
ду ВУН, в строке 10 будет запуше- 
на зта процедура и, в соответст- 
вии с ее определением, будет на- 
печатано на экране слово не11о. 

Все происходит точно так же, 
как в стандартном БЕЙСИКЕ с ФУНК- 
Циями. Там ведь тоже ОЕЕ РН игно- 
рируется до тех пор, пока прог- 
рамнма не встретит вызов ФУНКЦИИ 
олератором ЕН, 

Вы нохете столкнуться с  проб- 
Леной того, как набрать слово 
#гееё в строке 10, ведь курсор 
находится в режиме "К". Выше мы 
05 этон упоминали: 

- Вы можете нажать пробел и 
далее набирать вгее{ по букван; 

вы нохете дать команду 
КЕУМОЕО5 4 и перейти в режим вво- 
да всех ключевых слов по буквам; 

- Вы можете использовать клю- 
чевое слово РКОС и записать стро- 
ку в виде: 

10 РВОС вгее+ 

Это совершенно то же самое, 
что и просто 

40 агее+ 

использование ключевого слова 
РЕОС в данном случае просто дань 
привычке тех программистов, кото- 
рые привыкли к такой записи по 
более ранним версиян БЕТА-БЕИСИ- 
Ка, хотя реально в нем больше нет 
никакой необходимости. 

далее мы будем говорить об ис- 
пользовании имени процедуры, как 
о вызове процедуры. Имя процеду 
ры обязательно должно начинаться 
с буквы. Заканчивается имя проце- 


кажлая про- 
достаточно 


= 


дуры пробелом, двоеточием, нахжа- 
тиен ЕНТЕЕ, операторами РЕГ или 
ФАТА. Остальные символы, как пра- 
вило, могут быть использованы в 
имени процедуры, но желательно, 
чтобы Вы привыкли использовать 
только буквы, ЦИФРЫ И СИМВОЛЫ 
подчеркивания - “”.“. Не имеет 
значения, какие буквы применяются 
строчные или прописные. 
Определение процедуры начина- 
ется с ОЕР РКОС и ножет быть рас- 
положено где угодно в програнме. 
ЕГО вполне можно располагать и до 
и после первого вызова процедуры. 
Важно только, чтобы оператор ЕР 
РКОС был первым оператором в 
строке. Определение процедуры 
может иметь сколько угодно строк 
и должно заканчиваться операторсы 
ЕНО РКОС, 

Если Вы используете с одним 
РЕГ РКОС несколько ЕНО РКОС, то 
компьютер будет не в состоянии 


правильно "перепрыгнуть" через 
определение процедуры во время 
работы программы. В этом случае 


Вам придется самостоятельно поза- 
ботиться, чтобы он сног это сде- 
лать или разнешать все лишние 
РКОС после оператора $ТОР. 
изменим приведенный выше пример: 

100 РЕЕ РКОС вгее%ф +10е3 

110 РОВ п:1 ТО «шез 

120 РЕТНТ “НЕЫ.0” 

130 НЕХТ п 

140 ЕКОС 

В данном случае 410ез - это 
параметр процедуры. он называет- 
ся Формальным парзиетром, по- 
скольку не имеет пока никакого 
числового значения, а только ука- 
зывает, как он используется при 
расчете процедуры. Раз он указан 
в определении процедуры, то он 
должен быть задан и при вызове 
процедуры. теперь, когда вам 
надо будет исполнить процедуру 
вгееф. Вы зададите паранегр +1щез 
и заданное Вани значение называ- 
ется Фактическим параметром - это 
число, которое Фактически будет 
подставлено на место Формального 
410ез3 при расчете процедуры. 


Итак, Формальные парнетры - 
это просто имена, а Фактические 
параметры - это числа, выражения 


или переменные (кроме тех случа- 
ев, когда используется кЕЕ, о чем 
си. ниже). 

Теперь, если Вы обратитесь к 
процедуре по имени, без задания 
параметра, например 10 вгеее ‚, то 


получите сообшение 05 ошибке 
”уаг1аь1е поф +оипа” (шеременная 
не найдена). 


ЕСЛИ же Вы обратитесь к проце- 
дуре: 
10 вгее+ 5 
Вы увидите. что слово Не!1о будет 
пять Раз напечатано на экране, 
"Г. К. Фактический параметр и 
встал на место формального + 1ез. 
ны надеемся, что тен,. для кого 


применение процедур в программах 
является новым делом, пока все 
понятно, но надо обсудить еше 
один очень важный момент, который 
нохет в больших программах по- 
влечь за собой трудно обнаружива- 
емые ошибки. 

дело в том, что, как мы гово- 
рили, процедуры должны исполнять 
то, что записано в их определении 
и не должны оказывать нехелатель- 
ных побочных воздействий на ос- 
тальную часть программы. рРассно- 
трим нашу процедуру. Сна манипу- 
лирует с двумя перененными а 
41щез и п. дазайте теперь прове- 
РИМ, ЧЕМУ ОНИ Равны после того, 
как процедура отработала. дайте 
прямые конанды: 

РЕ1ТНТ 11Ше3 
РЕШТ п 


Вы обнаружите, что &1щез - не 


сушествует, а п - существует и 
имеет числовое значение. 
почему не сушествует 1&10е3? 


дело в ‘том, что эта перемснная 
введена нами в строке БЕЕ РКОС, 
что автоматически сделало ее ло- 
кальной, то есть определеиной тс- 
ЛЬКО ВНУТРИ ПРОЦедуУры. Когда про- 
цедура кончила работать, она уда- 
ляется из памяти.и ее больше нет. 
И это хорошо, ведь если у Вас 
где-то еше в программе использу- 
ется какая-вибудь переменная 
+1щез, то ее значение могло бы 
быть изменено (испорчено), а те- 
перь вам можно об этом не думать. 

А если у Вас до вызова проце- 
дуры уже была какая-то переменная 
41163, то она тоже будет удале- 
на? нет, в момент вызова она 6У- 
дет запомнена, как глобальная пе- 
ременная, а в процедуре будет со- 
здана локальная 11щез. После ра- 
боты процедуры локальная будет 


удалена, а глобальная - восста- 
новлена. 

Хуже обстоит дело с перемен- 
ной п, - она осталась сушество- 


вать после работы процедуры и яв- 
ляется глобальной, ведь она не 
входила в оператор РЕЕ РКОС. Ее 
значение ножет незаметно для Вас 
быть использовано где-то еше и 
привести к неприятным ошибкам. 
для того, чтобы это не происхо- 
дило, ее можно объявить локаль- 
ной переменной внутри процедуры в 
принудительном порядке. для этого 
служит оператор ГОСАЬ. 


добавьте % нашей программе 
СТРОКУ: 

105 ГОСАЕ п, 
а теперь добавьте к программе 
следующие строки, которые позво- 
лят Вам убедиться. что после ра- 
боты процедуры переменные +1щез 


и п остались ненарушены: 
10 ГЕТ п=1234 
20 БЕТ &10е3:5678 
30 игееф 10 
40 РЕТИТ п, {10е3 


Процедура “вгее+{” имела скорее 


`раметры заненяют Формальные, 


учебное, 
чение, 
цедурл: | 
100 БЕЕ РКОС БОК К, 9, МЕЧ, Ве1яь+ | 
150 РЬОТ х, у: ОВАМ м1, 9 
140 ОКАМ 0, -не1вь{: ОРАМ -м104В, 0 
150 РКАМ 0, Бе185% 
160 ЕНО РВОС | 

Процедура "Ъох" предназначена| 
для рисования прямоугольника и| 
имеет четыре параметра: ‚у - 
координаты левого верхнего угла, 
м144Ъ - желаемая ширина, а ве1яв4 
- высота. Так, команда 

Бох 100, 100, 10,40 
изобразит вблизи центра экрана| 
ПРЯМОУГОЛЬНИК. ВЫТЯНУТЫЙ По вер- 
тикали. 

теперь предпопожин, что мы хо- 
тим, чтобы у нас был квадрат, а| 
поскольку у него высота равна ши-! 
рине, то попробуем ее не указы-| 
вать, например: — 

Ъох 100, 100, 50 

Получим сообщение 06 ошибке, | 
т.к. процедура имеет четыре Фор-| 
нальных паранетра;- а мы им на 
смену подставили только три Фак- 
тических. Это, однако, тоже можно 
предусмотреть и предотвратить, | 
для чего служит оператор ОЕЕАЛТ 
(по английски деёаи1& - принятый! 
"по умолчанию"). Запишем строку: 

120 РЕРАПГТ Бе18н+-м144В 

Эта строка буквально означает 
следующее: "Если параметр пвеляв\| 
не задан. то считать, что он ра- 
вен параметру м1а4ь". й 

НУ, а если Вы уж совсем  лени-| 
вы, то ножете не указывать и ши- 
Рину квадрата, введя строку: 

110 РЕРАОБТ м14Ь - 20 
и у Вас и ширина и высота будут 
равны 20 пикселам. 

используя запятые, можно опус- | 
кать не только последние паранмет- | 
ры, но и вообще любые. 

Бох ‚100, 40, 10 

В этом вызове опущен параметр! 
я. Разумеется, где-то в описании! 
процедуры должен присутствовать 
оператор 


чен практическое назна-| 
а вот более полезная про-| 


РЕРАЧЬТ Х = 


ПЕРЕДАЧА ПАРАМЕТРОВ В ВИДЕ 
ССЫЛКИ 

Итак, мы рассмотрели, как ин-! 
Форнация передается из главной 
части. программы в процедуры с по- 
ношью параметров. Фактические па- 
©л- 
ределенные в операторе БЕЕР РКОС. 

Но у нас может возникнуть не- 
обходимость не только передавать 
"го-‘тОо В ПРОЦеДУРУ, НО И, напри- 
мер, получать что-то от нее. Нож-| 
но, конечно, написать процедуру, 
которая будет что-то рассчиты-й 
вать, а результат расчета присва- 
ивать глобальной переменной х, из] 
которой можно этот результат уз-| 
нать носле окончания работы про-| 
цедуры и возврата в главную про- 
грамну. Но это наружит нашу до- 


= = = еее 


5 


говоренность о том, что процедура 
поляна быть незазисиным нодуленм 
пи не должна оказывать нежелатель- 
|ного впияния на другие участки 
[программы (и на другие процедуры 
тоже). А если мы поступим таким 
образом с перененной х, то теперь 
цолжны будем все время помнить о 
|том, что эту букву ухе нигде не- 
льзя использовать для иных це- 
лей. т.к. можно потерять то, что 
|в этой переменной  содерхится. 
Хелательно было бы уже при вызо- 
|ве процедуры и указании Фактичес- 
|ких параметров задать какую-то 
|леременную, в которую надо понес- 
|тить результат работы процедуры. 
данная версия БЕЙСИКа, в отличие 
ст многих аналогов, позволяет де- 
рать и это. 
| Обычно, при вызове процедуры 
в нее передаются параметры в виде 
значений (чисел), которые встают 
!на место Форнапьных параметров. 
Но мохно и передать просто имя 
|переменной, без указания ее зна- 
чения. Это называется передачей 
|параметра, как ссылки, и делается 
добавлением оператора КЕЕ перед 
именем этой переменной в операто- 
ре ПЕР РЕОС. ВЕЕ - это сокрашение 
пог английского слова гефегепсе 
| (ссылка). “Таким образом, перемен- 
(ная, которую Вы ставите при вызо- 
1ве процедуры в качестве Факгичес- 
кого параметра, переименовывается 
|в то имя. перед которым стоит 
КЕЕ, вычисляется в процедуре и 
возвращается под первоначальным 
иненем в вызывающую прграмму или 
процедуру. В качестве  денонстра- 
ции приведем процедуру 5МОР, ко- 
торая обменивает между собой со- 
дерхимое двух строковых перемен- 
ных. 
206 РЕЕР РКОС змор КЕЕ а$, 
1210 БОСАЬ 13 
2го ТЕТ 4$-а$: ГЕТаз-ЪЗ: 
БЕТ Ь$=1$ 
230 ЕКО РЕВОС + 

А вызывается она, 
так: 

10 БЕТ х$: "51": 
20 5\ЮР &$, У$ 
30 РЕТНТ #$, у$ 

Без указания ВЕЕ в определении 
Функции и а3 и Ь$ тоже будут об- 
мениваться своим содержимым в 
процедуре 5%0Р, но только именно 
внУТРИ нее; глобального эФФекта 
не будет, т.к. локальные аз и 
при выходе из процедуры будут 
утрачены. С использованием же КЕЕ 
эти переменные являются как бы 
временными именани, на которые 
ссылаются глобальные х3 и у3, по- 
этому изменения. которым подверг- 
лись аз и Ь$ в теле процедуры, 
отражаются и на х$ и на у3. 

Языки программирования для ни- 
кроконпьютеров, использующие кон- 
цепции процедур, в большинстве 
случаев не позволяют использовать 
массивы в качестве параметров. 


ВЕР 5% 


например, 


ТЕТ у$-"вооаБуе" 


БЕТА-БЕЙИСИК разрешает это, но 
правда, требует, чтобы они пере- 
давались только как ссылки. Они 
переименовываются вместо — того, 
чтсбы просто копироваться в 05- 
ласть локальных переменных проце- 
ДУРЫ. ЭТИМ достигается экономия 
памяти, ведь компьютеру не надо 
одновременно хранить один массив 
два раза. Если же Вам на самом 
деле нужна локальная копия вашего 
массива для каких-то временных 
нанипуляций с ним, вы можете вну- 
ТРИ процедуры создать параллель- 
ный массив, объявив его о как 
ТГОСАГ, а затем скопировать в него 
содержание Вашего исходного мас- 
сива, воспользовавшись для этого 
командой БЕТА-БЕЙСИКА СОРУ, о чем 
мы еше скажем ниже, когра будем 
ее рассматривать вместе с коман- 
дой 2014. Вот демонстрационный 
пример, в котором показано, как 
можно найти сумму элементов мас- 
сива. 

300 БЕЕ РКОС фофа! КЕР а(), 


ВЕР З0Ш 
310 ГОСАЬ й 
320 ЪЕТ 30-0 
330 КОЕ пП=1 ТО БЕМСТН ‹{1, "аб)”) 
340 БЕТ з\0 - зим + а() 
350 НЕХТ п 


360 ЕМО РКОС 

За именем массива должны идти 
скобки, чтобы интерпретатор отли- 
чал имена массивов от обычных пе- 
ременных с тем же именем. Перед 
"зщ" стоит оператор КЕР, так что 
по окончании работы содержимое 
"зиш" будет передано глобальной 
переменной. Функция ГЕМСТН (), о 
которой мы еше будем говорить, 
определяет размер массива для 
того, чтобы процедура могла ра- 
ботать с массивами любой длины. 

Теперь зададим сам массив, 
чтобы убедиться, что наша проце- 
дура работает нормально: 

100 рт &(10) 

110 РОК п=1 ТО 10 

1г0 ВЕР 4 (П)=П 

130 НЕХТ п 
и добавим вызов нашей процедуры: 

140 фо4а1 &0), апзмег 

150 РЕ1Т апзмег 
в итоге получим 55. 


ПЕРЕДАЧА ПАРАНЕТРОВ СПИСКОМ 

Возможны варианты, когда вам 
вместо того, чтобы определять 
комбинацию параметров для проце- 
дурн, удобнее иметь дело со спис- 
ком этих параметров, причем спи- 
сок может быть неопределнной дли- 
ны. Чтобы это было возможным, в 
БЕТА-БЕЙСИКе 3.0 есть специаль- 
ные средства. 

ЕСЛИ в операторе РЕЕ РКОС ис 
пользовать оператор ОАТА вместо 
обычного перечисления Формальных 
параметров, то соответствующий 
ему оператор КЕАШ примет список 
Фактических парметров, стоящих 
в вызове Вашей процедуры. Чтобы 


эта возможность была по настояше- 
Му УДОБНОЙ, необходимо, чтобы 
можно было определить в процедуре 
есть ли еще параметры в списке, 
которые она не приняла. Для этого 
сушествует Функция ТТЕМ (). она 
возврашает 0, если список исчер- 
пан полностью, 1 - если ь списке 
есть непереданные параметры и 
следующий параметр - число, Я 
если следующий параметр - строко- 
вая переменная. 

Приведен пример, 
зывает, как можно организовать 
процедуру, которая просуммирует. 
несколько заданных Вами чисел. 
100 РЕГ РВОС зщ БАТА 


3-0 
| 
} 


который пока- 


110 
120 00 УНТИ, ПТЕНО:0 
130 ВЕЛО а 

140 3=з+а 

150  ЬООР 

160 — РЕЛЫТ зи 


170 ЕО РкОС 

Примененные в строках 120, 150 
операторы ро МТ, и ЬООР - это 
удобная Форма организации цикла 
(см. палее). В прывципе вмес'го 
ро ОНТИ. можно было бы 
и 20 УНЦЕ (см. ниже). 

Вызов этой процедуры нохно вы- 
полнить, например так: 

зим 1,2, 3, 4 
или с другим количеством парамет- 
РОВ: Г. 

30 1,2, Х, У, 2, 1256 

ЕСНИ Ваш список параметров со- 
стоит из строковых перененных, то 
В строке 130 надо было бы приме 
НЯТЬ ВЕАР а$, а не ККАБ а. А как 


приненить 


быть, если список сметанный и со 
держит и числа и строки? в этом 
случае перед ЕЕКАПВ нздо проверить 


очередной параметр с помощью ГТЕМ 
() и использовать либо тог вари 
ант, либо другой. В строковых пе-!| 
ременнных при этом можно избежать! 


использования кавычек, если вме- | 
сто КЕАР использовать КЕАР 1.1НЕ] 
(см. далее). 

Обратите ввинание на то, что] 
список Фактическия Паранетров, | 


передавемых через ПАТА и ВЕАЮ, 1 


исключает возможность им быть 
локальными, если Вы специально 
это не зададите. 
РЕКУРСИЯ. 
Процедура, ко'горая вызывает 
саму себя, называется рекурсив 
ной. Есть анекдот, что в одном 


из компьютерных словарей-справоч - 
ников написали: 

РЕКУРСИЯ см. РЕКУРСИЯ. 

Рекурсия часто помогает очень 
элегантно избегать сложных прог 
раммистских проблем. с ДРУГОЙ 
СТОРОНЫ, ЭТО не самая быстро ра 
ботающая Структура, к тому же 
возможны большие раскоды памяти, 
ведь при каждом вызове процедурой 
самой себя Формируется новый вре- 
менный список локальных перемен- 
ных и для них выделяется память. 


несмотря на внешнюю 
простоту такой структуры, ее тша- 
тельный разбор может вызвать у 
программиста легкое головокрухе- 
ние. В качестве примера мы приве- 
которая рисует 
а затем еше один такой 
но поменьше, внутри первого и 
еше один ВНУТРИ второго и так 
далее. На минимальный размер на- 
пожено ограничение, иначе процесс 
мог бы продолжаться бесконечно. 
100 РЕЕ РВОС а1атопва х, у, 3126, 
91+ 
ФЕКАЧЕТ 411-15 
РРОТ к, у, -312е 
КАМ -312е, 3126 
ОКАМ 3126, 3126 
ТКАХ 31726, -312е 
ФКАМ -312е, -312е 
ТЕ $126 ›8 ТНЕН 
а1алюпа х, у+312е, 312е-Ч1+Е 
а1атопа х, у-з17е, з12е-а1+Е 
а1апюпа х-312е, у, 312е-91+Е 
Члапюпа х+317е, у, 312е-91+Е 
130 ЕМО РЕОС . 
Вызвать эту 
например, так: 
91апюпз 128, 88, 46 


110 


процедуру можно, 


ОШИБКИ 

Если Вы попробуете вызвать 
процедуру, которую забыли задать, 
Вам дадут сообщение об ошибке чм: 
“Н133116 ПЕР РКОС". Если же вы 
забудете закрыть процедуру с по- 
мощью ЕНО РБОС - сообщение Хх: "Но 
РКОС". Программа будет ста- 
раться во время работы "перепрыг- 
нУть" через блок, в котором зада- 
ется процедура и не сможет этого 
сделать, 

ЕСЛИ ПРИ ВЫЗОВе задано больше 
Фактических паранетров, чен их 
есть в наличии в описании проце- 
ДУРЫ, а сообшение "рагавефег 
еггог. " Если тин Формальных пара- 
метров не совпадает с типом ре- 
ально установленных Фактических 


параметров - "Нопзепзе 1т ВА5ТС". 
оператор ЕНО РКОС ножет генериро- 
вать сообшение "уаглаые по& 
+0ип9", если оказывается, что пе- 
ременная, которую пропедура дол- 
жна передать в качестве выходно- 
го параметра, не сушествует. 
ГЛАВА 4. СТРУКТУРНОЕ 
ПРОГРАННИРОВАНИЕ 


Кроме заложенной в БЕТА-БЕЙСИ- 
ке 3.0 концепции использования 
процедур, о чем мы только что на- 
писали, введены еше дополнительно 
некоторые средства, обеспечиваю- 
шие ВОЗМОЖНОСТЬ СсТтрУКТУРНОГО ПРО- 
грамнирования: 

Операторы 100, ЬООР, ЕХЕТ ТЕ, 
МНТЬЕ и ОНТП. обеспечивают те же 
дополнительные возможности орга- 
низации циклов, что и ВЕРЕАТ и 
МНЕ в более ранних версиях и 
еше больше повышают гибкость в 
програнмировании. 

В структуре операторов ГЕ... 
"ТНЕМ можно использовать ЕЕ. 

Оператор ОН позволяет выбрать 
необходимый номер строки. Это как 
бы упрошенная Форма операторов 


САБЕ или 5УТТСН. 

команда 115Т КОБМАТ ножет Вам 
обеспечить вывол текста программы 
В СТРУКТУРИРОВАаННОЙ Форые (“ле- 
сенкой"} так, как это принято в 


языках, поддерхивающих  стрУКТУР- 
ное програмнирование {ПАСКАЛЬ- 
СИ и др. }. 

ГЛАВА 5. ОБРАБОТКА ДАННЫХ 


В данной версии языка введены 
дополнительно следующие операто- 
ры, обеспечирающие обработку дан- 
ных разного типа: 

`ЮТЫ. СОРУ, РЕГЕТЕ. 5О0ЕТ - для 
работы с массивами и со строковы- 
ни переменными. 

ТНАВКАУ и 1Н5ТЕ1НС - поисковые 
Функции. 

Функции ГЕМСТН. СНАКЗ, МИМВЕК. 

Сператоры: ЕБТТ ‹перененная>, 
БАУЕ БАТА, 051М6. 

Функции: ЕОР, 5НТЕТЗ$, 9516$. 

ЗОТН и СОРУ позволят Ван пере- 
мешать или копировать нассив лан- 
НЫЕ или его часть в другой мас- 
сив. Теперь Вы можете во время 
работы изненять размер массива. 
оператор БЕБЕТЕ позволяет удалить 


элемент массива, а 50ЕТ - выпол- 
нить его сортировку по алфавиту 
или По числу. Эти же команды 


могут быть использованы и при ра- 
боте со строковыми переменными. 
Функция ТНАЕКАУ выполняет про- 
снотр нассива и поиск в нем нуж- 
ного вам элемента. То же саное 
делает тн5тктНе, но для строковых 
переменных. Функция ЬЕМСТН выда- 
ет размер массива и его месторас- 
положение. Она может позволить 
Ван разделить массив на части и 
загрузить и обработать его по 
частям, если он слишком велик, 
чтобы поместиться в памяти ком- 
пьютера в то время, как там при- 
сутствует БЕТА-БЕЙСИК 3.0. Функ- 
ции СНАК$ и НМУМВЕЮ дают вознож- 
ность создавать "целые" массивы. 
теперь Вы ножете редактировать 
(изменять; переменные в той же 
мере, как Вы редактируете прог- 
ранмные СТРОКИ. все програмнные 
переменные можно отгружать на 
ленту единым блоком с помощью 
БАУЕ БАТА. Форматирование данных 
ножно выполнить с помошью 05116 
или 05146$, Функция БОР (ЕпПа ОЕ 
Е116е - "конен файла”) служит для 
работы с никродрайвом и может си- 
гнализировать о том, что ввод 
данных из Файла заверщен. Спера- 
Тор ЗНТЕТ среди прочих дел выпол- 
няет ин такую полезную операцию, 
как изменение регистра букв, ко- 


торыми записана строковая пере- 
менная. 
ГЛАВА 6. ГРАФИКА 
используются следующие онера- 
торы и Функции: х 
АБТЕЕ, СОНТЕОЬ, СОРЕЗ, С517Е, 
ОВАМ ТО, ЕИДЛ., СЕТ ‹область экра- 
на>, ОУЕЕ г, РЪЬОТ, РОКЕ. ВОШ., 
5СВОШ., УТНРОМ,  ХО5/ХкС/УО5УКС, 
Функции 51НЕ, СО5Е, ЕЕ, 


МЕМОКУ$, 5СЕН$, 

Вот в днух словах, 
они предназначены (более подробно 
мы рассмотрим каждый оператор и! 
кахлур Функцию в блилайших выпус-| 
кая}: 

АГТЕВ - позволяет гибко управ-| 
лять пвотовыни атрибутами экрана. | 

ПРАМ ТО - вычерчивание линий к! 
заланной косрдивате. | 


СЕТ - сохраняет заданную об- 
ласть экрана в вле строковой! 
перененной. } 

РОТ - восстанавливает на зк-| 
ране (в произвольной области) 
сохраненный с помощью БЕТ Фраг- 
мент. 


: С5ТЕЕ - с его помошью Вы може-| 
те увеличить или уменьшить размер! 
фрагмента экрана, принятого с по-| 
мошью СЕТ перед тем. как восста- 

его по РОТ. в | 
допускает быстрые нани-1 
областями памяти. | 
заполняет область экра- 
на, находящуюся внутри замкнутого! 
КОНТУРа, избранным цветом ТНК или! 
РАРЕК. й 
ВО, - перемешение экрана или! 
его части в заданном направлении. 
5СВОШ. - то же самое, но с! 
возвратом, когда например то, что! 
Ушло за левую гранину экрана, на- 
чинает появляться справа. 
Э5СЕН$ - распознает символы 
графики пользователя. 


УТНОм а организация кон- 
цепции “окон”. 
Х05, ХК, У05, УЮКб - изменяет 


исходную координату экрана для 
графических Функций и масштабный 
коэфФициент по двум направлениям. 


ГЛАВА Т. СЕРВИСНЫЕ И ОТЛАДОЧНЫ 
ВОЗМОЖНОСТИ 
АВТЕК (..) - поиск и замена по 


тексту программы. 

АЧТО - автонатическая нумера- 
ЦИЯ СТРОК. 

БЕЕ КЕУ - этой командой Вы но- 
хете задать до 36 операторов, 
Функций или СТРОКОВЫХ СОобЩений 
на пользовательских клавишах. 

ТЕРЕТЕ - удайение блока про- 
граммных строк. 

Ь15ТИЛ.15Т - распечатка текста 
Програмны или ее Фрагнента в диа- 
пазоне от... до. 

ТИТ 
Распечатка программных перемен- 
вых 


РАТАХУАСИУАЬ$ - 


ка определений, присвоенных ноль- 
зователем назначенным клавишам. 

Ь15Т/.158  РКОС 
текста процедуры. 

Ы5ТЛЫЛ5Т КЕЕ распечатка то- 
пько тех строк, в которых есть! 
оператор ВЕРЕ. 

ВЕЕ - поиск программных 
с этим оператором. 

КЕНИИ - перенумерация програм- 
нного блока или копирование. 

НЕН() эта Функция возвратает 
доступный объем свободной паняти. 


| 

у | 
А5ТЛМЛ5Т ФЕР КЕЯ - распечат- 

- распечатка 


СТРОК 


{ПРОДОЛЖЕНИЕ СЛЕДУЕТ) 


защита 


пПРОГгГРаАМым 


МИХОИЛЕНКО В._С. 


сегодня ны начинаем печатать 
объемный Труд нашего читателя из 
г. Нинска Михайленко В.<., посвя- 
шенный вопросам защиты конпьютер- 
НЫЕ программ. Книга написана ин 
специально для “7Хх-РЕВЮ”. 

НЫ очень рады, что лед тровуд- 
ся и стали появляться крупные ра- 
пботы отечественных авторов. за те 
несколько пет, что мы работаем в 
области ннФорнапионного обеспече- 
ния “Синклер“-совнестиных машин, 
мы очень хорошо узнани. как много 
цу нас тазантливейтих  програнмис- 
|йтов, способных разработчиков. Но 
|с ДРУГОЙ СТОРОНЫ, МЫ ХОРОШО знаем 
и то. как ТРУДНО их подвинуть на 
йто, чтобы написать коромух книгу, 
статью. цика статей. "Сделаю все, 
что УГОДНО, но Писать книгу - 
разве что под дудом пистолета”, - 


пвот типичный ответ нашего разра- 
'ботчика. Звачительно. меньшая 
часть все-таки согпамзется, ПРИ- 


|чем охотно, но после первого но- 
рыва быстро охладевает и на этон 
все кончается. 

| Откуда же мы знаем о сумество- 
[вании этой армии талантов, если 
они ничего не пишут? - ножет 
спросить внимательный читатель. 
показывается, все-таки пишут. Они 
идут интересные, хорошо прора- 
|ботанные, наполненные точным, 
конкретным содерханиен . критичес- 
кие письма на то, что читзют в 
|"2х-РЕВЮ". ‘Мы благодарны им за 
| это, но увы доажны отнетить. что 
‘собраться и написать пять-шесть 
|страниц, блешуних идеями, нашему 
[разработчику проше, чем собраться 
|с духом и подготовить нормальный 
законченный материал,  осветаютий 
хотя бы одну идею, и который с 
интересон и пониманиен будут чи“ 
|тать миллионы начинающих поклон- 
ников “"Спектрума”, а именно такой 
[цифрой ны и опениваем на сегод- 
няшний день тех, кто уже включил- 
(ся в это всенародное движение. 

' Итак, мы предоставляем страни- 
цы В. С. Нихайленко цля освемения 
полезного, как нам кажется, во- 
проса зашиты компьютерных прог- 
Ранм. Ны полагаем, что кроме сво- 
[ей утилитарной цели то. о чен он 
пишет, имеет еше и большое мето- 
дологическое значение, поскольку 
приоткрывает перед Вами завесу 
над нногими вопросами, связанными 
С систенными особенностяни "Спек- 
руна”. 

| работа прошла техническое и 
[литературное редактирование “ИН- 
ФОРКОНа". 


ЧАСТЬ 1 ож 


р Систена зашиты комньютерных 
програмы представляет собой ис- 
ключение возножности ПРОСНОТРра 


текста программы и внесение в 
него изменений липон, не упопно- 
моченным на это автором програн- 
мы. 

для компьютера "2х 5РЕСТКОМ" 
сушествует систена нер по зашите 
“бейсиковских" програны и прог- 
раин в наминных кодах. этот цикл 


`статей посвяшается защите Бейсик- 


програнн. 

методов зашиты программ сушес- 
твует очень много. но среди них 
мохно выделить ряд направлений, 
по которын можно осуществлять 
подЕод к данной проблеме: 

1. Исключить возможность оста- 
новки, (прерывания работы прог- 
рамны ). ° 

2. Сделать листинг програмы 
нечитаеным. 
ГЛАВА 1. — Исключение возможности 
остановки програмы. 


1. Е. Общие рекомендации. 

Саное первое, что необходимо 
сцелать - это выполнить програнму 
автостартующей со строки с номе- 
Рон. п. ЭТО выполняется при записи 
программы на ленту конандой: 

ЗАУЕ "ИМЯ" ЬТНЕ п 

Теперь после загрузки програн- 
ка сана будет старторать с ука- 
занной строки. Тем не менее, она 
ножет быть остановлена конандой 
ВВБАК или по сообщению об ошибке. 

Отключить клавишу ВЕБАК можно, 
если в той строке, с которой про- 
исходит автостарт, поместить ко- 
манду РОКЕ 23613, РЕЕК 23Т50-5. 
Кроме этого, возможно отключение 
клавиши ВВЕАК. за счет использо- 
вания подпрогранны в нашинвых 
колах, которая будет описана ни- 
же. 

Если же вы по каким-то прРИЧИ- 
нам не желаете использовать лод- 
программы в нащинных кодах то 
необходимо помнить следующее. 

Для хорово отлаженной програн- 
ны остановку во ошибке можно ис- 
КлЮчитЬ. Нало знать. что чаше 
всего при взломе програмны созна- 
тельно вносят ошибку во вреня 
исполнения оператора 1МРУТ. На- 
принер, если програкиа просит от 
пользователя ввести какое-либо 
число, он сознательно вводит бук- 
ВУ. Программа останавливается с 
сообщением УАКТАВЬЕ НОТ кон 
(перененноя нет). Чтобы избежать 
этого рекомендуется не использо- 
вать оператор 1НРИТ, а организо- 
вывать опрос клавиатуры на осно- 
ве Функции ТНКЕУ. 

Если же Ван необходино исполь- 
зование оператора 1НРОТ (например 
при вводе многозначных чисел), то 
с целью зашиты от прерывания нож- 
но сделать, чтобы програнна либо 
“зависала” (или саносбрасывалась 


при остановке), либо вместо со- 
общения 06 ошибке осушествляла 
переход на заранее заданную стро- 
ку. 
Саносброс программы дает ис- 
пользование нижеприведенных ко- 
манд. Так. если поместить их в 
строке автостарта, то при попытке 
сделать ВВЕАЕ или появлении соо5- 
шения обо ошибке програмка будет 
сбрасываться: 
ЪЕТ ЕЕКОЮ-256*РЕЕК 23614+ 
РЕЕК 25615: 
РОКЕ ЕККОР, 0: 
РОКЕ ЕЕКОЕ +1.0 
для обеспечения зависания про- 
гранмы используется размешение в 
стартовой строке команды: 
РОЕЕ 235659,0 
однако, пользователей компью- 
тера 2х 5РЕСТЕОМ наверняка заин- 
Тересует напонненный им еше раз 
Факт: ни в одной Фирменной про- 
грамме (инеется в виду рабочая 
програмна, а не загрузчик) не 
происходит сбрасывания или зави- 
сания при нажатии на клавишу 
ВЕЕАК. Если после длительной за- 
ГРУЗКИ ПРОГРам„на “зависнет или 
сбросится, то это будет иметь 
недрухественный эФФект. Гораздо 
эффективнее в этом плане исполь- 
зэование специальных программ в 
машинных кодах, которые вместо 
выдачи сообщения ‘об ошибке осу- 
шествляют переход на заранее 
заданный шаг програкны. 
Эти програмны и методы их ис- 
пользования описаны в следующей 
статье. 


1.2 Подпрограмма обработки 

сообщений с кодани Б.Н. 1. 

Нажатие клавиши ВЕЕАЕ Во время 
исполнения программы (или хе ей 
аналогичное 5ТОР 1 ТНРИТ) в обы- 
чном режиме’ может приводить к 
одному из следуютих сообщений: 

1: ВКЕАК - СОНТ ВЕРЕАТБ 

Клавиша ВКЕАК нажата во время 
действия периферийной операции. 
действие СОНТ1НУЕ после этого 
оператора обычное, т.е. то. что 
указано в операторе. 

Н: 5ТОР ТМ [ВРУТ 

Некоторые введенные данные на- 
чиваются с оператора 5ТОР, или 
была нажата ТНРУТ 11МЕ. 

действие СОНТТНУЕ обычное. 

Ъ: ВВЕАК 1НТО РКОСВАМ (ВКЕАК 
во вреня исполнения програнмы) 

нажата клавиша ВВЕАК; это бы- 
ло обнаружено между исполнением 
двух операторов. Строка и номер 
оператора в строке указывают на 
оператор, выполненный перед нажа- 
тием ВЕЕАК, но СОМТТНУЕ переходит 
к следующему оператору. 

Чтобы во вреня нажатия клавиши 
ВВЕАК остановки не произошло, но- 
хет быть использована, например 


Е) 


подпрограмма в машинных кодая 
ОМ ВЕЕАК СО ТО (подпрограмма Н66 
из инструментального пакета 
БОРЕВСОРЕ 35.5). 

Если Вы запустите эту подпро- 
грамму со строки автостарта, то 
типы остановок О,Н, |. будут  игно- 
рироваться, а программа будет пе- 
реходить к заранее заданному Вани 
номеру Строки, (Первоначально 
задана строка 9495). 

для тех, кто не располагает 
пакетон 50РЕЮСОРЕ 3.5. мы ПРИВО- 
дим дисассенблер данной процеду- 
ры. 


Окс 60899 
60899 СБТС00 САШ, 0128 
60902 зв ПЕС БР 
50903 ЗВ ЕС БР 
60904 Е! РОР Н. 
50905 010200 10° 35С,15 
60908 09 АПР Н., ВС 
60909 ЕВ ЕХ БЕ, НЬ 
60910 2А505С 10 —НЬ, (23613) 
60915 73 г (НЫ, Е 
50914 23 тс нь 
50915 72 ь (ны), р 
50916 С9 ВЕТ 
60917 75 НАГТ 
60918 СО8ЕОг САШ. 658 
60921 ТВ Ь) А,Е 
60922 ЕЕРЕ СР 255 
60924 208 в #12, 60918 
60926 ЗАЗАЗС 12 А, (23610) 


60929 ЕЕОС Св 12 
60951 280А в. 
60933 ЕЕ!0 СР 16 
60955 2805 в. 3 
69957 ЕЕ!4 СР го 


60939 2802 в 7, 60945 
60941 1819 Е 60968 
50943 С 14С А 

60944 32815С 12 (23681), А 


60947 ЕОЗбООРЕ №0 (1У+0),255 
60951 211725 рн, 9495; 
загрузка номера строки пере- 
хода в Бейсике. 

60954 г2425С 10 (23618), НН; 
50957 210000 102 н,0 
60950 2г445С 10 (23620), НЫ 


60963 ЗВ РЕС 5Р 
60954 ЗВ РЕС 5Р 
66965 СЗТЮ1В УР 7037 
50968 С30313 Р 4867 


Наилучмим вариантом было бы, 
если бы Вам удалось набрать эту 
процедуру в Ассемблере и, отком- 
пилировав ее, получить соответ- 
СТВУЮЩУЮ ПРОГРамму„ в КОоДах. Для 
кто не имеет такой вознох- 

ПРИВОЖУ ПРОГРам„му на Бей- 
которая введет и запустит 
данную процедуру. 

5 СЬЕАВ 24999 

10 РОК 11-25000 ТО 25071 

20 КЕАО А: РОКЕ Г.А 

30 НЕХТ 1 

40 РАТА 
205, 124, 0, 59, 59, 225, 1,15, 0,9, 

235, 42, 61, 92, 115, 35, 114, 201, 118, 
205, 142, 2, 123, 254, 255, З2, 248, 
58, 58, 92 

50 РАТА 
254, 12, 30, 10, 254, 16, 40, 6, 254, 20, 
40, г, 24, 25, 60, 50, 129, 92, 253, 54, 

О, 255, 33, 23, ЗТ, 34, 66, 92, 33,0, 
О, 34, 68, 92, 59, 59, 195, 125, 2Т, 195, 
3, 19 


данная Бейсик-программа позво- 
ляет вводить эту подпрогранму в 
любое место оперативной памяти. 
Теоретически возможны 3 варианта: 

1) Ваша Бейсик-програмиа сана 
Формирует эту процедуру и запус- 
кает ее, т.е. вышеприведенная 
Бейсик программа является началон 
Вашей исходной программы, которую 
необходимо зашитить. 

2) Вы Формируете в удобном не- 
сте эту процедуру в кодах, зави- 
сываете ее на кассету в виде от- 
дельного Файла машинных кодов и 


потом, с поношью програмны-за- 
Грузчика загружаете эти коды и 
запускаете. 


3) вы совмешаете программу на 
Бейсике и эту программу в кодах с 
использованием оператора КЕМ ме- 
тодом который будет описан в од- 
ной из следующих глав и затем 
сразу после загрузки, непосред- 
ственно из Бейсика запускаете эту 
процедуру. 

Третий метод является самым 
удобным. К недостаткам первого 
относится то, что пока Бейсик 
будет Формировать подпрограмму в 
кодах (перебрасывать числовой 
нассив), взломшик уже сумеет ос- 
тановить програмну. Второй нетод 
усложняет загрузку: в самом деле, 


Ван придется делать программу 
загрузчика, загрухать коды, за- 
пускать их и лишь потом, обезо- 
пасив себя от взлома, загружать 
свою основную програмну. 

а Подпрогранна обработки 
сообщений об ошибке, кроме 0:0К; 


8:ЕНО ОР ЕТШ.Е; 9:5ТОР 5ТАТЕМЕНТ. 
Нногие программы имеют возмож- 
ность ввода ошибки, т.е. останав- 
ливаются из-за неправильной своей 
работы. в этом случае на экране 
дисплея индицируется сообщение об 


ошибке. Чтобы этого не проискоди- 
ло, а вместо выдачи сообщений 
осушествлялся перекод к заранее 


заданной строке Бейсик-програмны, 
используется процедура: ОМ ЕККОК 
СО ТО (пооцедура № 65 из програм- 
мы ЗУРЕВСОРЕ). 

Ниже приведена Бейсик-програм- 
ма, с помошью которой ножно за- 
ГРУЗИТЬ ПРОЦедуру :"”ОН ЕККОК 60 
ТО” в любое место оперативной 
памяти, в моем примере загрузка 
осуществляется с адреса 25000. 

10 СЬЕАЕ 24999 

20 ГЕТ А:25000 

30 РОК 1-0 ТО Тё 

40 БЕАШО В 

50 РОКЕ А+Т, В 

60 МЕХТ т 

ТО КЕМ ЗАПУСК ПРОГРАНМЫ 

80 КАНПОМТ2Е 058 25000 

90 РАТА 
205, 124,0, 59, 59,225, 1, 15,0, 9 
235, 42, 61, 92, 115, 35, 114, 201, 59, 59 
205, 142,2, 123, 254, 255, 32, 248, 58, 
58 

100 РАТА 

92, 254, 255, 40, 33, 254, 1, 40, 29, 254 
8, 40, 25, 60, 50, 129, 92, 253, 54,0 
255, 33,23, ЗТ, 34, 66, 92, 115, 50, 68 


110 ВАТА 
92,253, 203. Т, 258, 195, 125, ет, 51, 
51, 195, 3, 19 

Процедура “ОМ БЕКОю 60 ТО" 
инеет плину 73 байта и осушест 
вляет переход к строке Бейсика 
9495 (допустимы изменений}. 

Рассмотрим, пля чего же упо- 
требляется эта ирограмиа. В раз-! 
деле 1.1. было сказано, что одни» г 
из методов взлома является ввод! 
несуществующей переменной вместо 
числа в операторе 1НРОТ. На УРо- 
вне Бейсика рекомендовалось ис- 
пользовать опрос клавиатуры с по- 
мошью ТЫКЕУ$. Данная процедура 
самостоятельно анализирует полоб- 
ного рода ошибки и осушествляет 
переход к строке 9495... При этом 
по адресу 23681 можно узнать код 
ошибки. 

Точно такой же переход эта 
программа будет осуществлять. ес- 
ли будет произведена попытка де- 
ления на 0, оператор РЕТНТ  попы- 
тается распечатать симвом с помо- 
шью управляющего кода АТ за пре- 
делами экрана; встретится КЕТУРН 
без 60 5(В или НЕХТ без РОВ и пр. 

наилучшин способом использова- 
ния данной процедуры является со- 
вмешение ее с Бейсик-программой с 
использованием оператора КЕМ ме- 
тодон, который будет ниже. 

Чтобы подготовиться к его вы- 
полнению, Вам необходимо сФорни- 
ровать эту программу в произволь- | 
ной области ОЗУ, используя Бей- 
сик-программыу данного раздела и 
записать ее на магнитофон в виде 
отдельного Файла сорЕ. 


1.4. Метод зачиты, основанный 

на совмешении Бейсика и программы 
в машинных кодах. 

Многие пользователи конпьютера 
7Х БРЕСТВУМ бывают удивлены, ког 
да после загрузки всего лишь олд- 
ного Бейсик-Файна программы на 
экране возникают эффекты, которые 
на Бейсике создать заведомо не- 
возможно. Такое же чувство возни 
кает и тогда, когда после загруз- 
ки первого Бейсик-Файла дальней- 
шая загрузка ведется необычным 
способом, несмотря на то, что за- 
гружался именно Бейсик-Файл (сви- 
детельством этого является то, 
что Вы подали команду ТОАР “"). 

Все дело в том, что в данном 
случае использован прием, позволя- 
юшщий совместить в первом загру- 
хазжемся Файле как Бейсик-коман- 
ды, так и нашинные коды. 

Расснотрим, как это осушест- 
вить на практике. Предположим, У 
нас инеется отлаженная програннма 
в машинных кодах, инеющшая длину п 
байтов, и мы желаем совместить ее 
с Бейсик-программой. (Данное сов- 
мешение накладывает ограничение 
на программу в кодах: она должна 
использовать индексную адресацию, 
переходы могут быть только отно- 
сительныни, т.е. необходимо, что- 
бы эта програмна работала, будучи 
загруженной в любое место опера- 
‘тивной памяти). 
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Один из приенов состоит в том, 
чтобы разместить програнму в ко- 
дах после оператора ВЕН, т.к. 
‘текст, следующий после этого опе- 
ратора, не обрабатывается конпью- 
‘гером. (Подобное совмешение также 
накладывает ограничение ва ис- 
пользование кодов в программе. 
ни один код этой программы не 
должен быть равен 13 (ЕС), 
ОБ(НЕХ), поскольку в Бейсике этот 
код свидетельствует об ококчании 
строки и символы, следующие за 
яим, обрабатываются как новая 
строка Бейсика}. 

для того, чтобы осушествить 
совнешение, нан необходино сФор- 
нировать строку с операторон БЕН 
‘так, чтобы количество символов, 
следующих после БЕМ, было равно 
числу байтов программы в кодах, 
г, @. в. 

Для этого наберен с клавиатуры: 

1 ВМ ыал... ма, 

иною был использован синвол Г 
но в принципе можно использовать 
и любой ДРУГОЙ. < 

Как Вы уже обратили внимание, 
строка с оператором ВЕМ должна 
идти первой в программе. Это не- 
обходимо для ‘того, чтобы легко 
можно было определить адрес, но 
КОТОРОМУ НУЖНО гРрУЗИТЬ Нашинные 
коды и из которого вызывать их на 
исполнение. ы 

Если Вы не изменяли системную 
переменную РКОС. то она указывает 
на начало Бейсик программы по 
адресу 23755. 

Следовательно, загрузку кодов 
нам необходино начинать с адреса 
237160 (Это объясняется тен, что 
первые два кода Бейсик-строки ха- 
рактеризуют ее номер, следующие 
два - ее длину и пятый символ - 
это код оператора, в данном слу- 
чае КЕМ). 

Теперь заменим набранные нами 
символы в количестве п байтов на 
программу в нашинных кодак ана- 
логичной дличы. Подадим команду 

ГОАО “” СОБЕ 23760, Н 

{В случае, если системная пе- 
рененная РЕОС у Вас смешена, тс 
Вам необходимо узнать адрес нача- 
ла загрузки коров, подав следую- 
шую команду с клавиатуры: 

РЕТИТ (РЕЕК 23635 + 256 + РЕЕК 
23656 +5) 

Теперь, при загрузке кодов, 
внесто адреса 231769 укажите ад- 
рес, который Вы получили. Загру- 
зив коды, мы добились поставлен- 
ной цели. Теперь в Бейсике кахо- 
дится программа в кодах, которую 
при желании ножно запустить. по- 
дав в одной из нижеследующих 
Строк Бейсик-программы, конанду 

КАНПОНТ7Е 95Е 23160 

В случае смешенной системной 
переменной РКОС, Вам будет необ- 
ходимо видоизменить команду: 

КАНПОНТ2Е 05Е (РЕЕК 

23635+256*=РЕЕК 23636 + 5) 

Нетод совмешения чаше всего 
используется, когда Вы хотите 
зашитить наиболес уязвимые места 


програнмы, которые ван наиболее 
дороги и Вам бы не хотелось, что- 
бы они были кем-либо изменены. 
Броне этого, такой подход позво- 
ляет загрухзать машинные кодн без 
"заголовка" методом, который 67- 
дет описан далее, что затрудняет 
вскрытие данного машиннокодового 
блока, поскольку не известен его 
адрес. 

Хак Вы уже обратили внимание, 
обычно загружающийся программный 
блок состоит из двух частей. Пер- 
вая часть является тен заголов- 
ком, который содержит название 
программы, ее длину и адрес, на- 
чиная с которого она располагает- 
ся в памяти компьютера, а вторая 
часть - это уже непосредственно 
коды. Следует отиетить. что ана- 
ЛОГИЧНУЮ СТРУКТУРУ имеет и Бейсик 
программа и массивы, но "заголов- 
ки" этих блоков имеют принципи- 
альные различия. 

Среди наиболее любопытных осо- 
бенностей метода скрывания машин- 
ного кода в строке КЕМ следует 
отнетить тот Факт, что после по- 
дачи команды 115Т распечатка мо- 
жет быть остановлена с сообщением 
о неправильном цвете (ТНУАБТО С0- 
т0®). Это объясняется тен. что в 
машинных кодах могут встретиться 
команды, код которых не может 
быть опознан компьютером в строке 
Бейсик-програнмы. И этот любопыт- 
ный Факт, совместно с использова- 
ниен нетода зануления, который 
будет описан в следующей главе, 
дает великолепную зашиту от лис- 
тинга. Необходимо, однако, преду- 
предить читателя, что создавая 
программы в кодах, для их после- 
дуюшего разнешения в Бейсике, не- 
обходимо сразу определиться в 
адресах, т.е. точно установить 
адреса, где данная програнма б6у- 
дет находиться и работать, чтобы 
не было сбоев из-за неправильной 
адресации. 

ЕСЛИ Вы все же хотите исполь- 
зовать программу в кодах, которая 
была рассчитана на определенное 
место в памяти, то чтобы ничего 
не переделывать, Вам просто необ- 
ходимо дополнить ее размешенным 
в начале блоком переноса с ис- 
пользованиен команды ГЕ 
подробное описание этой конанды 
дано в соответствующих нетодичес- 
ких разработках “ИнФоркона"). 


1.5. Оригинальный нетод заши- 

ты, использующийся при загрузке 
машинных колов. 

Саные первые программы для 7Х 

ЗРЕСТВУН отличались принитивнос - 

тью в плане зашиты (да и не толь- 


ко зашиты). Обычно они состояли 
из Бейсик-програмны, управляющей 
загрузкой, которая загружала коды 


и запускала их с определенного 
адреса. Взлоишик мог беспрепятст- 
венно снотреть как Бейсик про- 
Гранму, так и программу в кодах. 
Более поздние авторские разра- 
ботки были гораздо лучше проду- 


(более, 


маны в отношении зашиты. 

Бак известно, загружающаяся 
програмна состоит из заголовка и 
самой програмиы. В заголовке на- 
ходится описание типа програнны: 
Бейсик, СОШБЕ, ЗСЕЕЕН$ и Т.Д. Кро- 
ме этого, там находится название 
программы и адрес в паияти, с 
которого начнется загрузка, а 
также длина программы (для про- 
Грамм в машинных кодах). 

Чтобы скрыть эти данные, т.е. 
длину и адрес начала, разработчи- 
ки создали систему загрузки, во- 
зволяющую загружать нашинные ко- 
ды без заголовка. 

Это делается с использованием 
специальной процедуры в кодах, 
которая в некоторых случаях сов- 
мешается с программой на Бейсике 
с использованием оператора КЕМ. 

к программам, ИСПОЛЬЗУЮЩИМ 
данный метод загрузки, относятся 
МАТ 11, КАМВО 111 и др. 

Рассмотрим, как этот прием ре- 
ализован программе НАТ ГТ. Ниже 
приведен листинг загрузчика, 


О КЕН СВРАСКЕР ВУ Н1НАПЕНКО \У5 
1991 
10 РОК п-0 ТО 12: ВЕАБ а: 
РОКЕ 68000+п, а 
20 НЕХТ п 
30 РАТА 55, 62, 255, г21, 33, 0, 64. 
{7Т, 254,21, 195 86,5 
40 КАНООНТЕЕ 955 64000 


Фактически Бейсик-програнма 
СЛУЖИТ ЛИШЬ ДЛЯ ТОГО, Чтобы СФОРр- 
мировать и запустить процедуру в 
натинных кодак. Запуск осущест- 
вляется в строке 390, а строки 
10...30 ответственны за Форниро- 
вание этой процедуры, начиная с 
адреса 64000. Ниже приведен дис 
ассенблированный текст данной 
процедуры. 

54000 5СЕ 

64001 1 А, 255 

64003 10 1%, 16384 

68007 10 ГЕ, 7166 

64010 3Р 1366 

действует эта программа слелу- 
юшим образом. В регистр 1Х загру- 
хается адрес начала загрузки ко- 
дов. В регистр БЕ - общая длина 
программы в кодах, остальная 
систена команд необходина для 
правильной работы встроенной в 
ПЗУ программы загрузчика с ленты. 
Переход на эту программу осушест- 
вляется в строке 64010. (Все ис- 
пользуемые величины - десятирич- 
ные). 

Этот тип загрузки использует- 
ся во нногих програмнах. В часг 
ности, программа СВЕЕН ВЕВЕТ ис- 
пользует встроенную процедуру за 
грузки как подйрогганну, вызывая 
ее по САМ. 1366 для загрузки ие- 
скольких блоков кодов. 

Следует цпобавить, что анало- 
ГИЧНЫМ образом действует загрузка 
в Программе КАМВО 111. Отличи- 
тельной ее особенностью является 
загрузка кодов, занимающих всю 
оперативную память. Никаким‘ дру- 


ре. 


гин способон здесь загрузку ©су- 
иествять бы не удалось. 


1.6. Метод зашиты. используемый 
в программе #тЗТ 111. 
зашита, используемая в про- 
гранме ЕТЗТ 111, достаточно про- 
ста и не является идеально надех- 
ной. Но, в то че время, 96 этой 
систене команд назло кто знает и 
поэтому в некоторых случаях она 
может оказаться достаточно эФфФек- 

тивной. 

по нашей классификации этот 
тип зашиты относится к разряду 
тех. которые делают листинг про- 
граммы нечитаемын. для этих целей 
бордюр окрашивается в черный цвет 
и подается система конанд: 

ВОЕОЕЕ 0: РОКЕ 23624, 0: 

РОКЕ 23510, 16 

Этот метод зашиты легко можно 
разблокировать. подав команды: 
ВОЕОЕЕ Т:РОКЕ 235790, 5 
Кроме зашиты, эта програмна 
инеет еше одну особенность, на 
которую ногли не обратить внинма- 
вие пользователи: заставка в се- 
редине экрана Формируется ва Бей- 
сике. Создава она довольно ори- 
гинальным способом, но саным лю- 
бопытным является то, что систем- 
ная переменная, используеная в 
этой програмые, в Фирненном опи- 
сании кониьютера (автор - Вик- 
керс) охарактеризована, как неис- 
пользующаяся. 

Нихе приведем текст програнмы, 
после выполнения которой в сере- 
дине экрача очень КРУЛНЫМ приФхтон 
появляется наднись: с000 воск то 
05 

10 БЕН СРАСКЕР БУ Н1НАПЕНКО 

УАОТМ НТНЗК 1991 

20 ЕОВ 1-72 ТО 79 

25 РОКЕ 23681, 1 

30 ГРЕТЕТ "6000 Воск ТО 300" 

40 НЕХТ 1 

В данном случае авторы исполь- 
зуют команду вывода на нечатающее 
УСТРОЙСТВО ГРЕТНТ для поэтапного 
высвечивания на экране вышеука- 
занной надписи. 

Если вы хотите получить подоб- 
ное изображение не в середине, а 
в верхней части экрана, то Ван 
необходимо подобрать соответству- 
образон изменение неремен- 
1. 

Любопытный эффект получается 
использовании изкенежия 
20 РОЙ 1-Т2 ТО 18 ит. д. 


ГЛАВА 2. Методы завиты от лис- 
тинга или как сделать 
текст програмиы нечи- 
‘таемым. 

данная глава посвящается изу- 
чению методов зажиты от листинга, 
применяеных в большинстве Фирмен- 
вых програны, в частности в их 
загрузчиках, написанных на Бейси- 
ке, либо так или иначе использу- 
ющих Бейсик. Кроме этого, рассно- 
трены некоторые методы, применяе- 


мые “взлоншикани” коыпьютерных 
програнм, т.н. яэккерани, в част- 
ности Билон Гилбертон (68111 611- 
Ъег+ - если человек с таким ине- 
нен действительно существует, а 
не использует нсевдонын); РЕСАХ 
БОЕТЧАЮЕ (т.н. корпорапия во 
взлому, которая даже оставаяет 
свой телефон); КОВУ СРАСЕТЧС 
5ЕЕУТ5Е, использующем в своен 
арсенале достаточно принитивные 
приемы в отличие от того хе Билла 
Гилберта и пр. 

В связи с этим я обраваюсь ко 
всен читателян данного материала 
с просьбой не использовать опи- 
санвые иной приемы взломшиков для 
установки в созданных не Вани 
програимах ваших надписей и т.н... 
поскольку это противоречит эле- 
ментарным этическим нормам, не 
говоря ухе о порядочности. 

После длительной работы я могу 


сказать с уверенностью. что в 
комньртере 7х БРЕСТКУМ нельзя 
создать полностью зашименных 


програнн. Это налагает больную 
ответственность на человека, оли- 
сывающшего приемы взломшиков. я 
ничего не скрывал в изложении 
данного натериала, полагаясь ва 
порядочность и внутреннюю культу- 
ру читателей, 

Призываю Вас использовать дан- 
ные приемы исключительно для за- 
шиты своих програмы, а также для 
совершенствование своей текники 
програннирования. Вы ножете ис- 
пользовать описанные нихе реко- 
нендации для входа в програнмыу с 
целью изучения новых приенов про- 
гранмирования, но к тен, кто ис- 
использует, их для того, чтобы 
калечить чужие програнны, не умея 
написать свои, надо относиться 
также, как мы отнеслись бы к че- 
ловеку, который на наших глазах 
лазит по чужим карананан. 


2.1. Общие реконендации. 

Простейший прием сокрытия лис- 
тинга состоит в тон, чтобы сде- 
лать одинаковыми цвета символов 
(ТИК) и Фона (РАРЕЮ). 

В тех местах, где програнма 
должна сделать вывод на экран в 
операторе РЯ1ИТ вставаяют в ка- 


20 РЕТИТ ТКК 0; *7Х 5РЕСТКИМ" 

Другой приен состоит в искаже- 
нии набора символов путен залания 
"Фальшивого” значения систенной 
переменной СНАБ5. для примера на- 
берен с клавиатуры. . 
РОКЕ 23606, 8:РЕТНТ "2Х ЗРЕСТКОМ”: 
РОКЕ 23606, 0. 

* * „ 

` небольшое отступление: 

Краткое описание системной пере- 
менной СНАЕ$. 


Как извество, системная пере- 
невная СНАЕ5 ответственна за мес- 
то распопощение пряфта в ПБК 
“5РЕСТКОИ". В своен обычном со- 
дерхании она указывает на адрес 
ирифта, защитого в ПЗУ, а точнее 
- на тот адрес, который находится 
на 256 байтов ниже. Это легко 
проверить: 

РЕТЕТ РЕЕК 23606 

РЕТЯТ РЕЕК 23607 

Точный адрес можно узнать, 
дав с клавиатуры конанду: 

РЕТЕТ РЕЕК 23606 + 256*РЕЕК 

23607 +256 

Вы получите 15616. ПРИ этом по 
адресу 23605 находится 0, а по 
адресу 23607 - число 60. 

Среди практических использова- 
ний этой системной переменной 
следует отметить вознохность со- 
здания своих шрифтов в т.ч,  рус- 
ского и других национальных, а 
такхе переключение шрифтов с 
одного на ЦРУГОЙ. Покробно эта 
тежнология разобрана в разработке 
*БоЛЬНИе вознояности Вашего 
"СПЕКТРУНАа”, выпУШшенной ИНФОР- 
КоОНоН в 1989 г. 

В окончании комментария приво- 
°жу любопытный пример использова- 
ния мною этой системной перемен- 
ной. Нногие из Вас, вероятно, ви- 
дели, что при загрузке некоторых 
Фирменных программ используются 
счетчики. Они ногут быть различ-| 
ны. Либо это постоянно укорачива- 
юшаяся линия (уменьшение длины 
свидетельствует о процессе за- 
ГРУЗКИ, а сама длина показывает 
непосредственно сколько загрузи- 
пось и сколько осталось), исполь- 
зованная, в частности в програнме 
БРЕГТТТНС, а такхе цифровые счет- 
чики, имитирующие неханические, 
подобные тен, что показывают про- 
бег в автомобиле. 

Кроме того, такая  наднись, 
инитируюшая механический счетчик, 
использована во время демонстра- 
ции в программе ЕТ5Т 111 {режим 
РЕНОН5ТКАТТОН, который появляется 
после загрузки, если не нажинать 
никакие клавиши). 

Подобный имитатор механическо- 
го счетчика можно создать и зам, 
эсяи использовать возможности си- 
стемной переменной СНАЕЗ. 

Наберите предложенную нике 
программу и запустите ее: 

10 РОВ 1-80 ТО 0 5ТЕР -1 

20 РОЖЕ 25606. 1:РАЙЗЕ 10 

30 РЕТЕТ АТ 11,16; "0" 

30 ШЕХТ 1 

Подобный очень любопытный э$- 
Фект ваблюлается потому, что зз 
каждый цикл операторов ЕСВ-НЕХТ 
процедурой, ответственной за пе- 
чать, распечатываются 8 байтов 
преднолагаеного знака О (в даннои 
случае). Но с каждым проходом 
системная переменная все ближе 
подходит к своему истинному 
значению а за счет того, что. 
шаблоны цифр в о ПЗУ расположены 
РЯДОМ, создается впечатление, что 


по- 


12 


т 


цифры следуют одна за другой ПО 
возрастанию или убыванию. 

Схематически этот процесс нож- 
но представить так: 


хх 
"Ар, паза 
х 
ХхХхХХ 
Область, которую 
ны видин на 
ххх экране (8х8) 


х 
ХкХХ 
РИС. 1 
оу с” ОУЗАИОВИ ЗУН 
Хх 
Хх 
ххххХ 
область, которую 
мы видим на 
ххх экране (8х8) 
хх | 
рн, АНУ 
х 
х 
ХХХ 
РИС. 2 
этой схеме горизонтально 


расположены байты шаблонов син- 
волов, храняшиеся в ПЗУ, и, в 
зависиности от того, на какой 
адрес указывает системная СНАК5, 
в области, появляющейся на экра- 
не, (на экране появляется одно 
знакоместо 8Х8), мы видим опу- 
скающиеся вниз цифры, инитирую- 
шие движение механического счет- 
чика, до тех пор, пока они не 
достигнут необходимой нам вели- 
чины - в моем примере 0. 
и * * 

итак, систенная переменная 
СНАК5 ножет быть использована для 
зашиты от листинга в Бейсик-про 
граммах. Если адресовать ее в те 
области памяти, где вообше ничего 
нет, например, РОКЕ 23607, 200, то 
все символы будут выглядеть, как 
пробелы и на экране вообше ничего 
не будет. Вам же необходимо пе- 
ред всяким оператором РЕТНТ вклю- 
чать нормальный режим и выключать 
его после РЕТИТ. 


г.г. Универсальная систена 
зашиты - метод нулевых строк. 
почти во всех программах к 7х 

|ЗРЕСТКОМ присутствует нулевая 
строка. В большинстве програмы 
юна выполняет, слекующие Функции: 
1) Зашита ных кодов, раз- 
мешенных после’ оператора ВЕМ от 
редактирования. 

2) зашита от листинга той час- 
ги Бейсика, КОТОРЫЙ рРазмешен в 
нулевнх строках. 

3) Зашита от редактирования 


надписей, оставляемых Фирмами и 
взлонщикани. 
Для Того, чтобы сделать первую 


СТРОКУ ПРОГРаммы нУЛевой. 
Дино подать команды: 
РОКЕ 235155, 0 
РОКЕ 23156, 0 


необхо- 


Образующаяся строка имеет но- 
мер 0. Она реально обрабатывается 
ПРОГРАаммеой НО не поддается редак- 
тированию, т.е. ее невозможно вы- 
звать командой ЕШ!Т. 

Предлагаеная Вашену вниманию 
универсальная система зашиты 
включает в себя "зануление" всех 
СТРОК  ПРОГРаммы (разумеется, 
этот метод действенен только для 
Програнн, где отсутствуют конанды 
условных и безусловных переходов 
- бОТО, СО59В и наибольшую эфФек- 
тивность приобретает для неболь- 
Ших програнм, управляющих загруз- 
кой). Это становится возможным, 
т.к. программа выполняет все ко- 
манды последовательно, а нонера 
Строк использует только для ко- 
нанд-переходов. Преимушеств же у 
этого метода довольно много: при 
удачном сочетании его с методом 
зашиты от листинга, использующим 
управляющие коды (подробно описан 
в следующей статье), это позволя- 
ет сделать текст Вашей программы 
полностью нечитаеным. 

Действительно, абсолютное "за- 
нуление" не дает возможности ука- 
зать оператором 1.15Т на какой-ли- 
60 конкретный шаг в програнне. 
При подаче хе команды 115Т 0, 
первая же строка программы с по- 
мошью использованных там управля- 
ющих кодов сделает одинаковым 
цвет ТМК и РАРЕБ, либо закроет 
текст програмны от чтения другим 
способом. 

Нною разработано два 
"зануления”. 


нетода 
Первый выполняется 
ВРУЧНУЮ, с Непосредственным Вашим 
участием. Второй - делает все ав 
тонатически, используя специально 
созданную для этих целей програн- 
МУ. Предпочтительно, на ной 
взгляд, использовать первый ме 
тод, поскольку это позволяет Вам 
лучше узнать структуру Бейсика и 
быстрее освоить ПРИНЦИПЫ работы 
компьютера. Но, тем не ненее, в 
этой статье мною будут рассмотре 
ны оба подхода. 

Для того, чтобы правильно про- 
извести “зануление" вручную, не- 
обходимо четко представлять себе 
СТРУКТУРУ БеЙСИК-СТРОКИи, КОТОРУЮ 
условно можно представить в виде: 


МН НН <текст строки> ЕМТЕЕ, где: 
НИ - номер строки, описан 
двумя числами; 
МЫ - длина. строки, описана 


тоже двуня числами. 

В интерпретаторе Бейсика вод 
номер строки отводятся два знака, 
причем первым идет старший байт 
номера, а вторым - нладший. (Для 
тех, кто интересуется, почему 
соблюдается именно такая после- 
довательность, рекомендую пРОЧИ- 
тать подробную информацию об этом 
в тТрехтомнике “"ИНФОРКОНа"Первые 
шаги в машинных кодах). 

текст строки совпадает с Вашин 


исходным текстом, за исключением 
того, что числа представлены в 
несколько ином виде. (Более по- 


дробно 05 этой и иных систенах 
представления чисел читайте в том 


же трехтомнике в т.1 на с. 56). 
Завершает строку Условный код 
оператора ЕНТЕБ -15 (тринадцать). 

для того, чтобы спелать номера 
строк Вашей програнмы нулевыми, 
необходимо просмотреть каждую 
ячейку памяти Бейсика и, зная 
СТРУКТУРУ БеЙСИК-СТРОКИ, опреде- 
лить, в каких адресах памяти на- 
ходится код номера строки, запи- 
сать номера этих ячеек, после че- 
го с клавиатуры заслать в эти 
ячейки О командой РОКЕ. 

для получения данпинга всех 
ячеек памяти Бейсика, необходино 
использовать небольшую програнну, 
которая размещается в самом конце 
Бейсика: 

9997 ЕОБ 1-23155 ТО 65000 

9998 РЕТНТ 1;ТАВ Т;РЕЕК 1;ТАВ 11; 
СНЕ$ (РЕЕК 1) 

9999 МЕХТ 1 

Теперь запустим эту программу 
командой СОТО 9997, после чего на 
экране будет печататься данпинг 
Вашей программы {предлагаемые 
МНОЮ СТРОКИ должны быть набраны 
после того, как в памяти уже на- 
ходится Вата програмна) в следу- 
юшен формате: 

- номер ячейки памяти; 

- десятичное значение числа, 

содержашегося тан; 

- символ, соответствующий дан- 

НОМУ ЧИСЛУ. з 

В колонке символов, соответ- 
ствуюших содержимону ячеек, вы 
увидите приблизительный листинг 
своей программы. Вашей задачей 
является обнаружить — окончание 
данной строки Бейсика. Свиде- 
тельствон этого служит код ЕНТЕЮ 
ыы Причем, если десятичное 
значение 13 распечатается на эк- 
ране, то символ СНЕ$ 13 является 
ненечатным для (Х БРЕСТВОМ и ком- 
пьютер осушествит переход на сле 
луюшую строку. Обнаружив, ыы 
образом, номер ячейки. в которой 
содержится код 13, свидетельству 
юший об окончании строки Бейсика, 
Вы записываете номера следующих 
за ним ячеек памяти, чтобы потом 
заслать в них О конандой РОКЕ. 

Следует отнетить, что Вам не- 
обкодимо строго следить за ‘тем, 
чтобы не превратить в 0 номера 
строк, осушествляющих “дамаине 
ячеек паняти”. После того, как Вы 
завершите "зануление”, Вам необ 
ходимо УНИЧТОЖИТЬ СТРОКИ 
9997... 9999. 

Необходимо подчеркнуть — одну 
маленькую деталь. помогаюшую 06 
легчить работу с програмной рас 
печатки содержимого ячеек. Если 
это программа по какой-либо при 
чине остановилась с сообщением об 
ошибке типа 1НУАГ.1Ю СОГОК; НОМВЕЕ 
ТОО В1Сб и т.д., то Вам достаточно 
набрать с клавиатуры — НЕХТ 1 и 
"дампинг” продолжится. 

Второй нетол заключается в ис 
пользовании программы для “зану- 
ления”. Тот процесс, который Вы 
делали вручную, т.е. анализ стро 
ки и "зануление” ее номера. эта 
Программа делает самостоятельно: 


9990 КЕМ (с) программист 

Нихайленко Вадим 

Нинск, ВРТИ, гр 010207 

Беларусь, 1991 
РОБ 1=-23158 ТО 65000 
ТЕ РЕЕБК 1-15 ТНЕН ТЕ РЕЕК 
(1+1)=39 АШО РЕЕК (1+2)=6 
ТНЕН ТОР 
ТЕ РЕЕЕ 1-13 ТНЕН 
РОКЕ(1+1),0: РОКЕ (1+2),0: 
ТЕТ 1=1+& 

9994 НМЕХТ 1 

Эта програнма такхе разн‘ ает- 
ся в конце Бейсик-Файла здесь 
несбходимо строгое соблю’.ние но- 
меров строк} и осушествляет пере- 
нумерацию всех стояших перед ней 
СТРОК В 0. После работы эту про- 
грамыу также необходимо уничто- 
жить. Действует же она по сдеду- 
Юшему ПРИНЦИПУ: 

- в цикле идет анализ Вашей ис- 
ходной программы, причен при о6- 
|варужении конца СТРОКИ (06 этом 
свидетельствует код символа 
ПЕНТЕЕ - СНЕ$(15) ), номер следу- 
вошей за ней строки зануляется. 

Строка 9992 осушествляет конт- 
Роль Таким образом, чтобы не до- 
пустить преврашения в 0 (ноль) 
номеров строк зануляющей програм- 
мы. «они вакодятся по номеру 
9990, поэтому наличие этой СтРо- 
ки - обязательно). После завер- 
шения работы програмна останавли- 
вается оператором 5ТОР. 

Это програнна, однако, не сно- 
жет обратить в ноль самую первую 
строку Вашей искодной программы. 
для того, чтобы и ее обратить в 
ноль, Ван придется подать команду 
с клавиатуры: 

РОКЕ 23155, 0 

РОКЕ 23156, 0 

Теперь Ваша программа зашише- 
на: ни одну из ее Строк невоз- 
можно вызвать для редактирова- 
ния. 


9991 
9992 


9993 


г. 5. Использование управляющих 

кодов. 

Одной из малоизвестных и мало- 
исследованных возножностей ком- 
пьютера является использование в 
2х ЗРЕСТВОН управляющих кодов. В 
этом разделе, включающем в себе 
несколько статей, я опишу прине- 
нение их для зашиты, для исполь- 
зования в Бейсик програнмах с це- 
лью экономии оперативной памяти, 
а также применение их для созда- 
ния оригинального хэддера. 

Но для начала я постараюсь 
взести читателя в курс дела, 60- 
шее подробно ознакомить его с 
накопленным опытом использования 
управляющих символов. 

„ = = 
ИНФОРКОМ рекомендует Вам также 
я’ к разделу “Наленькие 
хыурости* В "7Х-РЕБЮ-91", гле на 
с. 116 и 140-142 достаточно  под- 
робно разбирался вопрос использо- 
ыия управляющих кодов в опера- 

торе ЕВ 

= = 

Е 3.1. введение ` 

не полностью изучив возможнес- 
ти СВОМЕ персональных комньюте- 
ров. нногие пользоватейи бывают 
шокированы, когда. остановив за- 


ГРУЗКУ, ЧТОбы посмотреть содерха- 
ние Фирненной программы, внесто 
первой строки бейсика они видят 
сплошную строку (6ез номера) с 
какой-пибо надписью, например: 
СВАСКЕО БУ ВИЛ, СТЕВЕЕТ () год 

Здесь может присутствовать та- 
кхе название программы или надпи- 
си иного рода (ВИЛ, СТ.ВЕЕТ взят 
для примера - разумеется. другие 
"хэккеры" тоже используют управ- 
ляюшие коды). Текст же самой про- 
граммы увидеть не удается. 

С помошью управляющих кодов 
можно смешать текст програмны в 
любон направлении в строке, рас- 
полагать его в любом знаконесте 
экрана, управлять цветов симво- 
лов и Фона, регулировать мерца- 
ние и создавать повышенную яр- 
кость, включать инверсный режим 
и даже накладывать один символ на 
ДРУГОЙ. 

Кроме этого, специально для 
печати сообщений существует код, 
позволяющий пропускать сразу 16 
синволов в СТРОКе, т.е. он один 
как бы заменяег 16 символов типа 
"пробел". 

знание принципов работы управ- 
ляющих кодов позволит Вам создать 
строку. аналогичную описанной в 
начале, а также так устанавливать 
цвета, чтобы текста программы не 
было видно, Кроме этого, управля- 
юшие коды ножно использовать в 
”хэдерак" - заголовках Файлов - 
а это позволяет стереть слово 
РВОСВАН при загрузке, либо же 
расположить название программы в 
любой точке экрана, либо сделать 
и то и другое одновременно. 

К таким приеман в работе с 
Файлани прибегали иногие взлоншики 
Фирненных програми (сн. ЕХОГ.ОН, 
САНЕОУЕВ и т.д. ). 


г.3.2. Самый первый шаг 

Рассмотрим Формирование строки 
без видиного нонера и каких-либо 
побочных бейсиковских надписей. 
СУТЬ этого процесса заключается в 
тон, что с помошью управляющих 
символов мы смешаен хелаеную над- 
пись влево таким образом, чтобы 
она перекрывала как номер строки, 
так и бейсиковский оператор (обы- 
чно в подобных случаях использу- 
ется оператор ВЕМ). 

Изучин конкретный пример. Мы 
хотим, чтобы после остановки про- 
граммы и подачи команды 115Т у 
нас сверху появлялась  налнись 
(без нонера, указывающего, что 
это строка Бейсик-програнны и без 
каких-либо операторов): 

6000 19СК ТО %00 ЗО9НС СВАСК, 
что в переводе с английского оз- 
начает: УДАЧИ ТЕБЕ ЮНЫЙ ВЗЛОНЩИК. 

для этого наберен Бейсик-стро- 
ку: 

1 БЕМ Маалалаляеоор РОС. ТО. 
900 УОЧЕС СВАСК 

Нехду оператором ВЕН и десятью 
символани Г. (символ 1. нолето быть 
заменен любым другим, принциии- 
ального значения это не.. имеет). 
а также между 1; и основной над- 
писью Бы не должны делать пробе- 
лов. Сейчас ны имеен  ^“подуФабри- 
кат“. ‘который будем’ изменять в. 


1 4 


соответствии с ранее поставленной! 
целью. для этого четко определим 
последовательность наших дейст- 
вий: 

1) Сначала снестин особым ме- 
тодон исходную надпись на шесть 
знакомест влево. 

2) задалим цвет тНЕ 
надписи. 

3) Зададин цвет РАРЕЕ для ис- 
ходной надписи. 

Будем последовательно выполнят 
эти пункты: р 

1. Для того, чтобы сместить! 
надпись на 6 знакомест влево, Ван! 
необходино заслать управляющие 
символы оператора “курсор влево" 
вместо 6 символов [. Для этого 
наберем с клавиатуры 

РОБ 1-23760 ТО 23165: 

РОКЕ 1,8: 

НЕХТ 1 

Теперь, если Вы без ошибок на- 
брали исходную строку с операто- 
рои ВЕМ и правильно дали конанду 
с клавиатуры, то при подаче ко- 
наилы 115Т Вы должны увидеть на 
экране надпись, содержашую 4 син- 
вола 1, и основную надпись, но уже 
без номера строки и без оператора 
БЕН. 

ВЫПОЛНИМ ВТОРОЙ ПУНКТ: 

г. Возможно, что зашишая свою 
программу, Вы пожелаете изменить 
црета РАРЕВ и ТЕ, но нам необхо- 
димо, чтобы в любых условиях ваша 
надпись была видна. 

для этих целей необкодимо за- 
дать цвета непосредственно для 
надписи. делается это с помошью 
прямых команд. засылающих вместо 
символов Г. коды управления цве- 
тон: 

РОКЕ 25166, 16 

РОКЕ г576Т, 0 

В ячейку 23166 ны засылаен код 
управления цветом тк, а в ячейку 
гзт6т непосредственно значение 
цвета. В данном случае символы 
будут иметь черный цвет 1Нк. 

После этой операции на экране 
пойжны быть видны два символа |, и 
следующая за ними основная над- 
ПИиСЬ. 

3. изменим пвет РАРЕК, 

Это ПРОИЗВОДИТСЯ ТОЧНО таким к 
способом: 

РОКЕ 23168, 11 

РОКЕ 25159,Т 

В данном случае в ячейку с ад-| 
ресом 23768 ны занесли код управ- 
ления цветом РАРЕЕ, а в ячейку 
237169 непосредственно числовое 
зкачение ивета фона. Теперь над- 
нись, появившаяся на экране пос-| 
ле подачи команды 1.15Т, будет со- 
держать только то, что мы хелали 
показать. 

А если ны теперь подадим пря- 
ные команлы 
ТЫК 0: РАРЕВ`О: 


исходной 


ВОКОЕК 0: `С1,5 


° то. после подачи конанды 1.т5Т. по- 


лучин картину, аналогичную той, 
которую можно наблюдать после 
остановки многих. Фирненных про- 
гранн. - я 

Теперь давайте проанализируем. 
что же у нас получилось из: бывшей: 
изначально постаточно Просто 
Бейсик-строки. 


в этих ячейках 
распол. ном. строки 
в этих ячейках 
распол. длина строки 


234 здесь наход. код 
оператора КЕМ 


здесь расположен упр. 
код символа КУРСОР 
ВЛЕВО 


здесь находятся упр. 
коды управления цве- 
том ТИК. 


здесь расположены 
УПР. коды, ответ- 
ственные за цвет 
РАРЕК 


> 
здесь расположен наш 
исходный текст: 000 
ТОСК ТО 900 УОЦНС СВАСК 


гзтто 


2зт9т 


Следует предупредить читателя. 
что для того, чтобы выполнить все 
вышеизложенное необходимо, чтобы 
систенная переменная РКОС, распо- 
ложенная по адресу 23635-23636 
указывала начало Бейсик-строки с 
адреса 23755. Это будет всегда, 
если Вы не изменяли его (следует 
отметить, что это значение может 
изменяться само при подключении 
некоторой переферии, в частности 
интерфейсов внешних — УСТРОЙСТВ, 
например 7Х-ТНТЕБРАСЕ-1). 

Рассмотрим в качестве следую- 
мего примера еше один, достаточно 
часто используеный хэккерами при- 
ем. Например, для того, чтобы 
сделать дальнейший текст програм- 
мы (расположенный после строки, 
которую мы оформили в предыдушен 
примере) нечитаеным, необкодино 
сделать так, чтобы компьютер по- 
сле подачи команды 115Т сам оста- 
навливал распечатку в необходи- 
ном Вам несте. Это можно сделать 
несколькими способами. в качест- 
ве примера рассмотрим один из 
них. 

После того, как компьютер рас- 
печатает строку с приветствием 

он должен полу- 
(опять-таки с по- 
мошью управляющих символов) о 
гом, что задаваемый нами цвет - 
неправильный. Если такая инФор- 
мация будет получена, 


обшения ТНУАГТР СОГОЕ («неправиль- 
ный цвет). 

`дия остановки распечатки в не- 
Лобходином месте, нам понадобится 
зарезервировать еше 2 символа в 
том “полуФабрикате“, который ны 


использовали в примере. 
Следовательно. строка Бейсик- 
програмны в первоначальном вари- 
анте будет иметь вид: 
1 БЕН Ь...Ь исходный текст 11, 


10 [инволов 


для того, чтобы остановить 
распечатку, необходино заменить 
пару символов 1. расположенных 
после исходной надписи, на управ- 
ляюшие коды, подобрав их значения 
‘такин образон, чтобы они создава- 
ли заведомо несушествующую комби- 
нацию цветов. 

Чтобы узнать адрес ячейки, в 
Которой Расположен последний син- 
вол основной надписи, нам необко- 
димо к последнену значенио адреса 
перед этой надписью (в даннон 
случае 25769) прибавить количест- 
во символов, содерхашихся в дан- 
ной надписи. В надписи 6000 19ск 
ТО У00 УОбНа СРАСК содержится 28 
символов (ны должны считать не 
Только буквы, но и пробелы). Ссле- 
довательно, теперь мы ножен уста- 
новить адрес ячейки, в которой 
находится код первой буквы |, 
первой из тех двух, КОТОРЫМИ ны 
пополнили нашу надпись: 

23169+г8=г3197 


ТНУ |РЕАНТ 
у УТОЕО . 


Адрес 235191 указывает на пос- 
ледний символ нашей надписи, сле- 
повательно, если Вы не делали 
между основной надписью и парой 
символов Ш, пробел, ячейка, со- 
держащая первое 1 должна иметь 
следующий номер: 

23191+1=237198 

Проверим это, подав команду 
РЕТИТ СНЕ$ (РЕЕК 23798). 

на экране должен появиться 
символ 1, а для того, чтобы убе- 
диться что мы нашли адрес ячейки 
именно первого ь, а не второго, 
подадин команду: 

РЕТИТ СНК$ (РЕЕК 25199) 

На экране должно тоже появиться | 
Теперь нам нужно вместо первого 
символа 1. заслать код управления 
цветом тнк: 

РОКЕ 23798, 16 

После этого компьютер, анали- 
зируя данные, поступающие за 
управляющим синволон, теоретичес- 
ки должен будет выполнить следу- 
юшую команду: 

тик 76 

(т.к. код символа 1, - 76). но 
это невозможно и компьютер оста- 
новит распечатку, выдав сообщение 
© неправильном пвете: 

ТНУАЬТО С0.0Е 


таблица 1 


описание Управляющих кодов СПЕКТРУНА 


Таблица 2 


используется после "ТНК", "РАРЕБК", "ОУЕЕ”, 
“ТНУЕВ5Е”, "РАЗН", "БЕТСНТ", "АТ" или 


“ТАБ”. 


или "ТАБ". 


Строки. 


Код, 


и терминалах. 
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используется только после "ТНК", "РАРЕБ", "АТ" 


выполняет табулянию в первую позицию половины 


создаваемый программой ввода с 
клавиатуры при нажатии “САР5 5НТЕТ“ и *!1". 
Печатаемого символа не имеет. Часто 

используется как “ВЕЫ."- 


код на принтерах 


ЕСЛИ Вы заблаговременно “за- 
НУлЛИЛи” СТРОКИ СВОей ОСНОВНОЙ 
программы а также “занулили" пер- 
вую ее строку, т.е. ту, которая 
Формирует данную надпись, подав 
команды 

РОКЕ 23156, О:РОКЕ 23155,0 

го теперь, подав конанду 115Т вы 
получите на экране сообшение, ко- 
торое составляло нашу исходную 
надпись, а продолжить распечатку 
никак не сможете т.е. невозможно 
указать на последующие Строки 
Вашей программы с помошью опера- 
гора 115Т - все они инеют нулевой 
номер. 

конанда же 1,15Г 0 снова распе- 
чатает строку с исходным сообще- 
нием. 

В примере 2 для того, чтобы 
скрыть дальнейший листинг, мы 
создали заведомо неправильный 
цвет. Но можно поступить иначе, 
например, сделать после исходной 
надписи одинаковыни цвета ТЯК и 
РАРЕК. Это обеспечит не меньшую 
надехность в сокрытии листинга. 
Подадим команды: 

РОКЕ 23198, 16 

РОКЕ 23199, 1 

И, в тоже время, Ваша зашита 
будет иметь серьезный вид, если 
Вы вообше уберете с экрана ка- 
кие-либо надписи, т.е. после по- 
дачи команды 115Т экран будет 
продолжать оставаться чистын. это 
может быть достигнуто в том слу- 
чае, если мы сделаем одинаковыми 
цвета символов и Фона еше до ис- 
ходной надписи (Строго ГОВОРЯ, 
необходимость надписи в этом слу- 
чае отпадает). 

Это делается после снешения 
строки на 6 никселей влево (см. 
пример 1 пункт 1) подачей команд: 
РОКЕ 23166, 16 

РОКЕ 23767.Т 

РОКЕ 23168, 17 

РОКЕ 23169, Т 

На этом наш беглый обзор прРи- 
менения Управляющих кодов можно 
закончить, но в последующих ста- 
тьях материал будет рассмотрен 
более детально. вместе с тем, 
чтобы Вы начинали не с нуля, ре- 
комендуется проделать описанные 
эксперименты на компьютере. это 


будет способствовать лучшему 
пониманию натериала. 
2. 3. 3. Управляющие коды 
7х Б5РЕСТВОН. 


Унравляющие коды в 7Х БРЕСТКОН 
используются Так же, как и в дру- 
гих компьютерах для управления 
печатью на экране и на принтере. 
Ниже приведены таблицы 1! и г. 
внинательно изучив предлагае- 
мый материал, Вы сможете полно- 
ценно использовать управляющие 
коды В СВОИХ разработках. 


{ПРОДОЛЖЕНИЕ СЛЕДУЕТ) 


Таблица г (продолжение) 


[кол | Наименование | Назначение 


Код, создаваемый программой ввода с 
клавиатуры при нажатии “САР5 5НТЕТ” и "5". 
Передвигает курсор влево. Воспрининается 
большинством принтеров, т.к. это А5С11 код 
перехода назад. 


Код, генерируемый программой ввода с 
клавиатуры при нажатии "САР5 5НТРТ“” и "8". 
Код перемешения курсора вправо, но при его 
использовании позиция нечати не неняется. 

АБСТТ код табулированной печати строки. 


как и вышеприведенное, 
"5". 


но для "САР$ 5НГЕТ" и 
Это АБ5С1Т код заполнения строки. 


как и вышеприведенное, но для "САР 5НТЕТ” и 
"7". Это АБСТТ код для смешения печатаемой 
позиции вверх. 


как и вышеприведенное, но для "САР5 5НТЕТ" и 
"0". Это АБСТТ код заполнения Форната. 


Генерируется при нахатии клавиши ”ЕНТЕК", 
выполняет возврат каретки и заканчивает печать 
Строки при выводе на принтер. Это А5СТТ код 
перевода кгретки. Предшествует номеру строки 
в программе. 


используется для чисел в 5-ти байтной 
Форме. Это АБСТТ код "5НТЕТ ОЧТ". 


В стандартном БЕЙСИКе не используется. это 
А5СТТ код “5НТЕТ 14". Ножет использоваться 
в расширениях БЕЙСИКа, например в БЕТА-БЕИ- 
сике 3.0. 


Управляющий код 1МК. Используется перед кодом, 
содержащим численное значение цвета "ТНК". 
Следует отметить что в качестве кода 
численного значения цвета используется не 
А5СТТ код г, а значение г. 

Например, для изменения цвета печати на экране 
всех символов печати на красный, Вам нужно 
использовать процедуру Е5Т 16 с 16 в регистре 
А и двойкой. 


Управляющий код РАРЕК. Используется анало- 
гично коду ТНК. Значения. следующие за ним, 
соответствуют стандартным значениям цветов 
“СПЕКТРУНА". 


как и вышеизложенное, но для РТАЗН. 
быть соответственно только 0 или 1. 


код ножет 


Авалогично вышеприведенному для “ЕЪАЗН” 
только в данном случае используется для 
*ВЕТСНТ”. . 


как и вышеприведениое, 


но для "1ШУЕЕ5Е". 


Как и вышеприведенное, но для “ОУЕК". 


Код КОНТРОЛЯ “АТ”. КОТОРЫЙ должен 
сопровождаться номером строки и столбца 
соответственно. 


как и вышеприведенное, но для "ТАВ". В данном 
случае код должен сопровождаться только 
значениен столбца. 
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Перевод Тихоновой Н.А. 


данная книга является сокра- 
шенным переводом книги "40 Вез\ 
Насьлте Соае кош1тез Рог тТье 
2х брес&гат ма+Ь ЕХхРр1апафогу 
Теху", у. нагавап & А. немзоп, со- 
держашей в себе набор програми в 
машинных кодах с весьма подробны- 
ми разъяснениями нринципов их ра- 
боты. 

значительным сокрашениям под- 
верглись те разделы оригинала, в 
которых рассматриваются вопросы 
компьютерной терминологии и сис- 
темна команд 780 - советуем обра- 
титься к тректомнику по програм- 
мированию в машинных корах, вы- 
пушенному "ИНФОРКОМОМ". 

При подготовке данного пособия 
были также исключены описания 
программ, которые не представля- 
ют, на наш взгляд, особого инте- 
реса. 


РАЗАЕЛ А 


1. ВВЕДЕНИЕ 

цель этой книги - обеспечить 
как начинающего, так и опытного 
пользователя компьютера 2х 5РЕСТ- 
вом полезными, интересными и 
развлекательными програннами в 
машинных кодах. 
книга имеет 2 раздела. 
Раздел А описывает те особен- 
ности 5РЕСТКОМа, которые важны 
ИРИ проГграннировании в нашинных 
кодах, некоторые процедуры сис- 
темного ПЗУ, а также струКТУРУ 
машинного языка. 
Раздел В представаяет сами 
програмны. Они представлены в 
стандартном Формате, который де- 
‘тгальнс описан в начале раздела. 
Программы полностью закончены, 
т.е. они могут быть загружены и 
использованы индивидуально, без 
обрашений к другим программам. 

Предлагаемые программы могут 
быть загружены с помошью простого 


загрузчика машинных кодов (ис 
ЪОАРЕК - маш. ЗАГРУЗЧИК), опи- 
санного в начале раздела В. 
ОБЩИЕ СВЕДЕНИЯ О БЕИСИКЕ И 
МАШИННЫХ КОДАХ 
Никропроцессор 780А, на ба- 


зе которого сделан 2х 5РЕСТКОН, 
не понимает непосредственно сло- 
ва БЕИСика, такие. как РКТНТ. тЕ. 
ТАВ, и Т.Д. вместо этого он вы- 
полняет приказы специального язы- 
ка - своего внутреннего машинного 
кода. Процедуры Пзу, которые при- 
дают ЗРЕСТКОМУ его индивидуУ- 
альность, написаны на этом специ- 
альном языке и состоят из большо- 
го количества стандартных подпро- 


Дж. Хардымыан, Э-Хьюзон 
ао я з ч Ш и х п р о ц Е. д У р 
ОТ ПЕРЕВОДЧИКА Табл. 1.1. Некоторые примеры машинных команд 780А. 


Ссылка| десятичное ннемоника Комментарий 

число 

(а) 81 р р. С Загрузить в О содержимое С 

(5) у: Ех гр с, ет Поместить число 21 в С. 

(с) сх ЬО С, 13 Поместить число 13 в С. 

(а) 33 2? 52 О.Н, 15339 поместить 13339 в пару 
регистров НГ. Обратите 
внимание: 21+256*#52-13339; 

21 поместить в 1; 52 по- 
местить в Н. 
(е> 2г1 33 21 5г 1.0 [Х, 153539 Поместить 135339 в пару ре- 
ГИСТРОВ 1Х. 
граммы для ввода-вывода листинга, манды ассемблера состоят из по- 
интерпретирования и выполнения побных простых аббревиатур по 
команд ВАЗТСа и др. этой причине они часто называются 
Например, стандартные подпро- мненоникани. Более сложные коман- 
граммы говорят процессору 78ОА ды требуют г, 3 или 4 числа, но, 
("ЧТО ДЕЛАТЬ, ЕСЛИ ...”). ЕСЛИ, все равно, для представления их 
например, конанда ВАЗТСа - слово используется одна команда ассем- 
РЕТНТ, то что делать, если сле- блера. Табл. 1.1. показывает спи- 
дуюший элемент имя переменной; сок нескольких чисел, их мнено- 
или что делать, если следующий ник и краткое об’яснение дейс- 
элемент - запятая и т.д. твия 27804. 

Нашинный код состоит из после- Строка (а) таблицы пример 


довательности положительных целых 
чисел (от 0 до 255), которые дик- 
тУюЮт действия для 780А. Хотя ‘ ма- 
шина использует двоичную Форму 
представления чисел, нет необхо- 
димости для человека изучать ко- 
манды в такой Форме. Ны будем 
использовать десятичную ФорНу, 
которая обрабатывается МС ЗАГРУЗ- 
ЧИКОМ из Раздела В. 

Однако даже однообразную стро- 
ку десятичных чисел ТРУДНО ИН- 
терпретировать и поэтому десятич- 
ные числа обычно преобразовывают- 
ся в специальный язык (ассемб- 
лер), который представляет собой 
определенные аббревиатуры. Язык 
ассемблера называется так потону, 
что специальная программа, назы- 
ваемая АССЕМБЛЕРОМ, используется 
для обработки (“сбора" или ассем- 
блирования") команд в нашинных 
кодах при написании (Форнирова- 
нии) программы. 

Требуется только одно число, 
чтобы точно определить простую 
команду 27804. Например, команда 
СКОПИРОВАТЬ содержимое регистра 
С в регистр р - это десятичное 
число 81 {термин “регистр” 60- 
лее детально описан в главе 3, а 
нока достаточно если Вы будете 
воспринимать С и р. как перемен- 
ные ВАЗТСа). для таких команд 
есть точное соответствие между 
десятичным числом и командой - 


81, например, записывается на 
языке АССЕМБЛЕРА,. как 10 р, С 
("р", кстати, - сокрашение слова 


"10а4" - загрузить). Многие ко 


ЕО 0,С рассматривался выше. Стро- 
ки (Ъ) и (с) показывают, как по- 
ложительное число ножет быть за- 
гружено в регистр (используются 
два числа: первое определяет дей- 
ствие, которое должио быть выпол- 
нено, а второе определяет чис- 
ло, которое должно быть загруже- 
но). Строка (3) показывает, как 
большое целое число может быть 
загружено в два регистра (Ни 1) 
вместе. здесь второе и третье. чи- 
сла определяют, какие числа дол- 
жны быть загружены. Последний 
пример в строке (е) иллюстрирует 
четырехбайтовый код для загрузки 
большюго целого числа в пару ре- 


ГИСТРОВ [Х. Обратите внимание. 
что Три из четырех чисел такие 
же, как в строке (4). А допол- 


нительное первое число опреде- 
ляет пару регистров 1х вместо НЕ. 

Структура нашинного языка объ- 
ясняется более подробно в главе 
3, а полный список ннемоник ас- 
сенблера 780^ можно-найти в ли- 
тературе по  никропроцессорной 
текнике и програннированию. 


итак, 
ПРОС: ь а 
ЗАЧЕМ ИСПОЛЬЗУЮТ НАШИННЫЙ КОД ? 


наиболее насушный во- 


На некоторых компьютерах это 
делается потому, что задачи, ко- 
торые пользователь желает -выпол- 
НИТЬ, слишком медленно выполня- 
ются. В этом отношении 7х 5РЕС- 
ТКОМ - не искаючение. Рассмотрим, 
например, проблему сохранения 


а 


дующая программа ВАБЗТСа сохранит 
отображение экрана, но это зай- 
мет много времени - около 10 се- 
КУНД: 
5 СЬЕАВ 58623 
10 РОЕ 1-0 ТО 6911 
20 РОКЕ 58624+1, РЕЕК (16384+1) 
30 НЕХТ 1 

Причина такой недленной работы 
в тон, что БРЕСТВОМ тратит больше 
всего времени на декодирование 
команд ВАЗЕСа перед их выполнени- 
ен. Некоторое количество времени 
также тратится на преобразование 
чисея в двухбайтную Форму (кото- 
рую понинает 7804) из десятичных 
чисел в пяти-байтной Форме (с ко- 
торыми оперирует НАЗ1С}, а такхе 
на выполнение пятибайтовой ариФне 
тики. 
Так, в нашен примере по перё- 
броске экрана должны быть выпол- 
нены следующие шаги: 

1. Прибавить 1 к 16384. 

г. Преобразовать результат в 
Форму двух байтов. 

3. Восстановить содержиное ад- 


Прибавить 1 к 58624. 

5. Преобразовать результат в 
Форну г-х байтов. 

6. Сохранить полученное (РЕЕК) 
значение по заданному адресу 
{РОКЕ). 

7. Прибавить 1 к значению 1 и 
сохранить результат. 

8. Вычесть 1 из 6911. Если ре- 
зультат положительный, то идти на 
ПУНКТ 1. 

Во время прохолдения цикла, 
5РЕСТЕУМ должен декодировать ках- 
дую команду снова, так как в дан- 
ном случае память не используется 
для сохранения последовательности 
предыдущих действий. Легко уви- 
деть, что компьютер тратит более 


для сохранения экрана выполняется 
практически мгновенно. Пример та- 
кой программы дан в Разделе В. 


2. ВНУТРЕННЯЯ СТРУКТУРА 
7х ЗРЕСТКОМ 


Компьютер - это нашина, кото- 
рая способна запомнить последо- 
вательность команд и затем выпол- 
нить их. Конечно, 


Первый тип - ПЗУ (БОН), 
тором содержится Фиксированная 


Стартовый адрес 
или имя систен- 
ной перененной 


Ячейка систенной 
переменной 


Содержимое памяти 


23631 
23535 


г2з6гт 


23641 
23649 
23651 
23653 


23730 


23615 
2зтзг 


диспаейный Файл 

АТРИбУТЫ 

Буфер принтера 

Системные переменные 

карта никродрайва 

Область информации о каналах 
ААкрес начала программы на 


Стек калькулятора 

Свободная область 

Нашинный стек и стек с050В 
Пользовательские подпрограммы 
в машинном коде. 

Графика пользователя. 
Физическая вершина ОЗУ. 


Таблица г.!. Карта памяти. 
Б5Р хранится не в БАМ, а 
микропроцессора 


Указатель стека 
в 5Р-регистре 
780А. 


Второй ТИП - ОЗУ (ВАМ). ВАМ - 
это “блокнот лля записей” конпью- 
тера. Когда компьютер выполняет 
задачу, он непрерывно просматри- 
вает, что находится в КАМ (“чте- 
ние” из памяти) и обновляет со- 
держиное БАН (“запись” в память). 
БРЕСТВОН не использует свой "бло- 
кнот" для записей случайно. Раз- 
личные части ВАН используются для 
хранения различных видов информа- 
ции. Программа ВАЗТСа, введенная 
пользователем. например,  хранит- 
ся в одной части КАН, в то время 
как переменные, используемые этой 
программой, хранятся в другом ме- 
сте. Разнер "блокнота" для запи- 
сей ограничен, и потому нашина 
точна при распределении простран- 
ства для инфорнации, которую она 
хранит. Свободное пространство 
собрано в одном месте, и, если 
пользователь хочет добавить стро- 
ку. в свою программу, информация в 
КАН должна быть "перетасована" по 
всей ‘длине, используя некоторую 
свободную область для вставки 
дополнительной строки. 

в значительной степени эта 
глава посвяшена объяснению орга- 
низации ВАМ БРЕСТКОНа, так как 
нногие программы раздела В пред- 
назначены для нанипуляций с. РАМ. 
Глава содержит в себе описание 
дисплейного Файла. атрибутов, 6у- 
Фера принтера, системных перемен- 
ных, програмнной области и облас- 
ти программных переменных. В кон- 
це раздела описываются стандарт- 
ные подпрогранны из КОМ, к кото- 
тын ссылаются программы в Разде- 
ле В. 

КАРТА ПАМЯТИ 

РАМ имеет 49152 ячейки памяти. 
Каждая ячейка может хранить оди- 
ночное целое число от 0 до 255 
включительно и задается ‘адресом; 


который является положительным 
целым числом от 0 до 65535. АД- 
реса от 0 до 16583 зафиксированы 
для постоянной паняти - КОМ. 

вый адрес КАМ (03У) 

Табл. 2.1. - упрошенная карта ва- 
няти 5РЕСТЕОМа, которая показыва- 
ет, как используется КАМ с адреса 
16384. 

дисплейный Файл, который хра- 
нит отображаеную на экране ин- 
Формацию, занимает ячейки от 
16384 цо 2252Т. Атрибуты, которые 
определяют цвет, ЯРКОСТЬ М Т.Д. 
для каждого знакоместа экрана, 
следуют непосредственно дальше; 
в ячейках 22528 - 23295. 

Первые 5 адресов в колонке 1 
Таблицы г.!. являются Фиксирован- 
ными, т.к. дисплейный Файл, атри- 
буты и Т.д. занимают Фиксирован- 
ное положение. Пятая область наз- 
начена для карты памяти микро- 
драйва. Это небольшое периферий- 
ное устройство представляет собой 
нечто среднее между магнитоФоном 
и дисководон. Грубо говоря - это 
дешевая альтернатива дисководу. 
Скорость его работы достигается 
за счет того, что ‚с одной сторо- 
ны, лента движется с очень высо- 
кой скоростью. ас другой - за 
счет организации прямого доступа 
к Файлам, как на диске, а не по- 
следовательного, как на  магнито- 
Фонной кассете. Вот для того, 
чтобы иметь в некоен месте крани- 
лише с данными о том, что записа- 
но на каждом секторе никродрайва, 
в памяти компьютера и выделена 
область карты памяти микродрайва. 
ЕСЛИ МИКРОДРАЙВ (а точнее ТНТЕВ- 
РАСЕ -1, через который он подклю- 
чается), подсоединен к 5РЕСТВОМУ, 
эта область содержит инФфорнацию 
© его. секторах. Если же не под- 
соединен, эта область не нужна и 
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|в этом случае шестая область 
«информация о каналах) размешена 
| непосредственно за четвертой 06- 
ластью, систенными переменными, 
т.е. стартовый адрес области ин- 
'Форнации о каналах и всех после- 
| дующих областей не Фиксирован, а 
может “плавать” вверх-вниз в РАМ. 
БРЕСТВОМ хранит стартовый ад- 
йрес всех этих областей в систен- 
йных перененных. Область системных 
| перемеяных находится перед картой 
|микродрайва в ячейках 23552 - 
Эти адреса 


й Адреса ячеек, которые хранят 
'стартовые адреса всех "плавающих" 
даны в колонке г Табли- 
Адрес области начала про- 
граммы ВБАЗТСа, например, хранится 
в ячейках 23655 и 23636 в области 
системных переменных. 

Примечание: Ссылка к систен- 
йной переменной с помошью адреса, 
доволь- 

По этой причине в 
в 1-ой колонке даны 
условные имена системных пере- 
|менных. Эти имена удобны только 
для пользователей, в то время как 
|ЗРЕСТКОНОМ они, естественно, не 


распознаются. Например, введен- 
ная строка: 
РЕТНТ РКОб 


"2: Уаглаьле поф +оппа”" 
{"Перененная не найдена”). 


РЕЕК и РОКЕ 
Карта памяти - 


ключевые слова 
|ВАБТСа - РЕЕК и РОКЕ, которые по- 
пзволяют проснотреть и изменить 
содержимое любой ячейки памяти. 
РЕЕК - Функция вида: 
РЕЕК адрес 
Адрес - это целое положитель- 

иное число от 0 до 65535 или ариФ- 
рметическое выражение, которое, 
выполняясь, дает положительное 
число. Важно заключить арифмети- 
Ическое выражение в скобки, т.к. 

РЕЕК 16388 +2 
интерпретируется, как 
(2 + результат РЕЕК 163584), 
|птогда как 
| РЕЕК (16384 + 2} 
интерпретируется, как 

РЕЕК 16386 : 
Значение, выдаваемое Функпией 
это число, 


адресу 23635, но значение РЕОС 
{т.е. адрес в ВАМ) всегда больше 
числа 255. Следовательно; 


ячейки с адресами 23635 и 23536. 
Значение РЕОб_нохет-быть получено 
с помошью командной строки: 
РЕТИТ “РВОб-*; РЕЕК 23635 + 
256*РЕЕК 23535 ^ 


Программа Ре. 1 
100 РОБ 1=0 ТО 703 
110 РЕТЕТ ® "; 
режиме 
120 НЕХТ 1 
150 Б5АУЕ "Расфиге" 
180 С15 


5СВЕЕН$ 


150 ТЫРОТ “"Перемотайте ленту и включите воспроизведение"; 2$ 


160 ГОАБ "Р:сЕпге" 5СВЕЕН$ 


ВЕМ Символ, находящийся на клавише "5” в Сб- 


Все адреса хранятся в 2-х сме- 
хных ячейках в такой Форме и нмо- 
гут быть получены вводом: 

РЕТИТ РЕЕК 1-я ячейка + 

256=РЕЕК 2-я ячейка 

Например, если 5РЕСТВОМ ис- 
пользуется без подсоединенного 
никродрайва, область карты никро- 
драйва не будет существовать. и 
инфорнация о каналах будет распо- 
лагаться непосредственно после 
области системных переменных. Т.о 
системная перененная СНАН$ должна 
быть такой же, как стартовый ад- 
рес карты никродрайва, когда он 
существует, т.е. 2з3т34. СНАН$ 
хранится в 235631 и 23632 и, сле- 
довательно, после ввода: 

РЕТИТ РЕЕК 23631 + 256=РЕБК 23652 
будет получено значение 23134. 

ФУНКЦИЯ РЕЕЕ может быть ис- 
пользована также для просмотра 
содержимого любой из ячеек ПЗУ. 
Это очень полезно. Просиотр лю- 
бой ячейки не приводит к разруше- 
нию или искажению програниы или 
переменных. иногда результаты 
РЕЕК ногут быть обманчивыми, т. к. 
содержимое ячейки, которая про- 
сматривалась. ножет изменяться в 
течение или непосредственно после 
выполнения команды просмотра. 

Например, если просматривается 
содержимое ячеек, которые связаны 
с левым верЕним углом экрана дис- 
плея, то результаты, распечатан- 
ные в верхнем левом углу экрана, 
будут уже устаревшими, т.к. в мо- 
нент вывода изображения мы ухе 
изненили эти ячейки. 

команда РОКЕ более рискован- 
ная, чем Функция РЕЕК, т.к.,  за- 
давая ее, пользователь внешива- 
ется. в Функционирование компью- 
‘тера. использование этой команды 


нохжет быть причиной сбоя машины ь 


или ее останова. 

Формат команлы: 
РОКЕ адрес. число : 

Адрес - это положительное це- 
лое число от 0 до 65535 включи- 
тельно или арифметическое вырахе- 
ние; которое-дает такое число. В 
этом случае нет необжодинмости за- 
ключать арифметическое выражение 
в скобки. т.к. РОКЕ - это коман- 
да, а не Функция (хотя есть не- 
гласная заповедь. что лишними 
скобкани` программу не испортишь}. 
Число. помешаемое в ячейку. но- 
жет быть от 0 до 255 ‘включитель- 
но. 

АИСПЛЕИНЫЙ ФАИЛ 

обычно дисплей. содержит. 24 
строки по-32 символа.  Дисплейный 
файл занимает ячейки от ‘1653584 `до 
гг52тТ, т.6. - 6144 ячейки в общей 
сложности. следовательно.‘ койи-_ 


` Программа Рг.1 сохраняет {(5АУЕ) и 


- аичные чисаа в эти восемь  ячёек: 


чество ячеек, 
символа: 
6144/ (28иЗ2) -8. 

Эти 8 ячеек ФормирУуюТ изобрРа- 
хение на символа экране, называе- 
ное знакоместон. 

Наиболее легкий путь получения 
общего впечатления о том, как ор- 
ганизован дисплейный Файл - это 
печать (РЕТНТ) картинки на экра- 


используемое 


для 


не, сброс (5АУЕ) экрана на ленту, 
очистка экрана (С1.5) и загрузка 
{ГОАБУ картинки экрана ВНОВЬ. 


загрухает (1ОАГ) экран, используя 
графический символ на клавише 5 
для создания оригинальной картин- 
ки. 

когда картинка загружается с 
ленты, видно, что дисплей разде- 
ден на три зоны по 8 символьных 
строк в каждой, а каждая строка 
разделяется на восемь пиксельных 


Другой путь понимания Форми- 
рования дисплея - это рассмот- 
реть, где хранятся 8 байтов, ко- 
торые ИСПОЛЬЗУЮТСЯ ДЛЯ ФОРНИРО- 
вания символа в верхнем левом уг- 
лу экрана. Первый байт Формирует 
самую верхнюю 1/8 часть символа и 
Разнешается в начале дисплейного 
Файла по адресу 16384. 

Команда РОКЕ 16384.0 очистит 
верхнюю линию пикселей самого 
верхнего левого знакоместа, в то 
как РОКЕ 16384, 


нии в эту ячейку числа от 0 до 
255 мы получим в этом. несте экра- 
на различные штрихи; Вторая свер- 
ху пиния в первом знакоместе на 
Экране не сформирована числон. 
храняшинся в ячейке 16385, — эта 
ячейка используется ‘для верхней 
линии пикселей в соседнем симво- 
ле. Вторая линия сверху в. первом 
знакоместе Формируется ‘числом, 
храняшимся в ячейке : 
16384+32*8-16680. 

Подобным же образом вычисляют= 
ся адреса оставшихся шести ляний 
этого .знаконеста. ь 7 

Следовательно. образ’ символа в 
верхнен левом углу экрана опреде- 
ляется содержимым. адресов 16384, 
16640, 16896, 17152, 11408, 11664, 
11920. 1816. РЯ 

'Програнма Рг. 2. 
эксперивентировать. понешая раз- 


кажлая ячейка в диснлейном Файле ь 
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определяет восемь пикселей на эк- 
ране. При этон число, которое 
хранится в данной ячейке, преоб- 
разуется в двоичную Форму и затем 
устанавливаются восемь пикселей, 
соответственно двоичным цифрам. 
Например, 240 после преобразова- 
ния в двоичное число дает: 
11110000 

Следовательно, если ячейка со- 
держит число 240, четыре из вось- 
ми пикселей, соответствующие еди- 
вицам, будут высвечены, а остав- 
шиеся - нет. 

Следовательно, дисплейный Файл 
состоит из 6144 ячеек памяти по 8 
ячеек для одного знаконеста. Каж- 
дая ячейка определяет горизон- 
тальную полосу из восьми пиксе- 
лей. Ячейки, относящиеся к данно- 
му знакоместу, не расположены по- 
следовательно одна за другой. 


АТРИБУТЫ 
Содержимое дисплейного Файла 


определяет, какие пиксели высве- 
чиваются на экране. Цвет Фона 
(РАРЕК), синвола (1НК), яркость 


(ВЕТСНТ) и мерцание (ЕТЪАЗН) опре- 
деляются с помошью атрибутов. 06- 
ласть атрибутов занимает ячейки 
22528 - 23295 - по одной ячей- 
ке для каждого из 768 знакомест. 
Соответствие между содержимым 
ячеек памяти Файла атрибутов и 
самими атрибутами - следующее: 
Значение атрибута - 128*РТАЗН 
+ б4=БЕТСНТ + 8=РАРЕЕ + 1ЫК 
ЕЪАБН и ВЕТСНТ принимают зна- 
чение 1, если соответствующее 
условие установлено, а РАРЕЁ и 
ТЫК принимают значение требуемо- 
го цвета, как показано на клавиа- 
‘туре (красный, например, - г). 
Программа Рг. 3. декодирует 
атрибуты, т.е. данное значение 
атрибута распечатывает с соот- 
ветствуюшин цветом РАРЕК и ТНК. 


БУФЕР ПРИНТЕРА 

256 ячеек 03У, следующие за 
областью атрибутов, используются, 
как буфер для хранения строки 
символов, которая должна быть пе- 
редана на принтер. 

Многие программы в Разделе В 
будут использовать буфер принте- 
ра для передачи данных ВАЗТСа или 
от клавиатуры в подпрограммы. Бу- 
фер подходит для этой цели, т. к. 
его ячейки Фиксированы и налове- 
роятНно, что пользователь пожела- 
ет его использовать для друГИх 
целей. 

Единственно важное ограничение 
в этом случае не использовать 
команды ВАЗТСа, которые требуют 
работы с принтером - 1115Т, 
ЬРЕТЫТ, СОРУ. 

Есть еше и ограничение для 
владельцев 128-килобайтных машин. 
У них нет буфера принтера. дело в 
"гом, что буфер принтера` предназ- 
начался в оригинальной модели для 
поддержки недорогого специализи- 
рованного узкопечатного 2к-прин- 
тера. В Фирменной модели 128-ки- 
лобайтных машин есть порт подклю- 
чения полноценного матричного 
принтера, обладающего собственным 
буфером и необходимость в этом 


Програмна Р2г.г. Программа для создания символа 1 

в верхнем левом углу экрана. 
10 КЕМ Подпрограмна установки символа в верхнем углу экрана 
20 ТМРОТ "Символ состоит из восьми байтов, 
рых - число в диапазоне от 0 до 255. Введите номер байта 


(ото до ТТ)"; п 


30 ТЕ п<0 ОК п>Т ОБ п<>1НТ п ТНЕН ВЕЕР 0.2, 
40 ТМРОТ "Ввести содержиное байта”; в 
50 ТЕ №<0 ОВ 1>255 ОК ш<>1ЫТ м ТНЕН ВБЕР 0.2, 


60 РОКЕ 16384+8*52хп, ш 


каждый из кото- 


24: 60 ТО 20 


24: 60 ТО 40 


Программа Рг. $. Программа декодирования атрибута. 


10 РЕН Декодер атрибутов 

20 БРАТА "В1аск", "Вше“, 
"уе110м", "це", 

30 рн С$(8, т) 

40 РОК 1=1 ТО 8 

50 ВЕАР С$ (1) 

60 МЕХТ 1 

100 БЕН Декодер атрибутов 


110 ТЫРУТ "Ввести число от 0 до 255. 
вания интерпретирует его в Файл атрибутов”; п 
120 ТЕ п<0 ОК п>255 ОК п<>1НТ п ТНЕН ‚2, 24:60 ТО 110 
С$ (1+п-8*ТНТ (0/8) } 
С3 (1+ТНТ (п/8) -В*ТЫТ (0/64) } 
220 ТЕ ТИТ (0/64)=1 ОБ ТНТ (0/64) =3 
ТНЕН РЕТНТ “Символ - ВЕТСНТ” 


200 РЕТНТ "Цвет символа - "; 
210 РЕТНТ "Цвет Фона -"; 


"Кеа", "Навепта”, 


"Вг1&4", 


"сгееп", 
"Етазь" 


Суап", 


Эта программа декодиро- 


230 ТЕ п>127Т ТНЕН РЕТНТ "Символ будет мерцать (ЕЪАЗН)” 

300 РЕТНТ АТ 6,0; "::: 1:11: рту: 

310 РОК 1=22120 ТО 22151 

320 РОКЕ 1, п 

330 МЕХТ 1 

500 ТЫРОТ "Для повторения - ЕНТЕЕ"; 7$ 

510 С1,5 

520 ©0 ТО 110 
буфере отпала, зато в этих ноде- 
лях необходимо больше системных 23755 о 
переменных и под них отдали об- 23156 10 
ласть буфера 7х-принтера. Теперь, 2375Т 14 
если в режиме 128К _ пользователь 23758 [е) 
что-либо зашлет в ‘эту область, то 23159 234 
нарушив систенные переменные он 23760 80 
выведет программу из строя. 237161 101 

231762 101 

ОБЛАСТЬ ПРОГРАММ НА ВАБТСе 23163 107 

Обычно эта область начинается 23164 з2 
с адреса 23155 и на нее указывет 23765 112 
содержимое систенной переменной 23766 114 
РКОС (236355,23636), ‘но есть и ис- 2зт6т 111 
ключения за счет некотрых видов 23168 103 
периферийных уСТРОЙСТВ, 23169 114 

ЕСЛИ, напринер, к конпьютеру 23170 эт 
подсоединен микродрайв, то начало езтт1 109 
этой области сдвигается. В этом езтте 13 
самом обшем случае начало области 
программ на ВАЗТСе и спределяют с Рис. 2.1. Форна, в которой стро- 


помошью системной переменной 
РКОС. Ниже предполагается, что 
такая периферия не подсоединена. 
Программа Рг. 4.. распечатывает 

содержимое 18-ти ячеек в начале 
программной области. как показано 
на рис. г. 1. В этих 18 ячейках 
хранится первая сирока данной 
программы. 

10 КЕН Реек ргоягаю 

20 РОВ 1-23155 ТО гзтта 

30 РЕТНТ 1, РЕЕК 1 

40 НЕХТ 1 


Программа Рг. 4. 
Программа для проснотра содер- 
жимого первых 18-ти ячеек в 
программной области. 


ка 10 ВЕМ реек рговгаш кранит- 
ся в програнмной области. 


Номер строки (10) хранится в 
первых двух ячейках в Форме: 

Номер строки - 256=РЕЕК первый 
адрес + РЕЕК 2-й адрес. 

Следующие г ячейки: 23157 и 
23158 хранят длину оставшейся ча- 
СТИ СТРОКИ, начинающейся в ячейке 
23159. В нашем случае: 

14+256*0-14 

Т.о. следующая строка начина- 
ется с ячейки: 

23159+14-23113 
Ячейка 23159 хранит в себе чи- 


сло 234, которое является кодом 
ключевого слова (токена) ВЕН. 
Следующие 12 ячеек хранят коды 


символов одиннадцати букв и прРо- 
бела, составляющих Фразу Реек 


нана 


20 


|ргоягаш. Последняя ячейка хранит 
которое является кодом 
определяющим конец 


строки. 
Таблица г.2. показывает метод 


символ ЕНМТЕК, число 15 


Табл. г.г. Этот нетод использу- 
ется для кодирования строк про- 
гранны. 


Номент, который опушен в таб- 
лице - это описание метода хране- 
ния числовых значений, имеющих 
место в програнме. Этот метод но- 
хет быть исследован на примере 
строки: 
10 ГЕТ а:=1483 

введите ее в программу Рг. 4. 
На рис.г.г показан результат ра- 
боты программы в этом случае. 


23755 о 
23756 10 
23757 14 
23758 о 
23159 291 
23750 эт 
23751 61 
2316 49 
23763 52 
23154 52 
237165 51 
23766 14 
23167 о 
23768 о 
237169 153 
23110 5 
23711 о 
г2зтте 13 
Рис.г.2. Формат, в котором 
Строка 10 ТЕТ а-1443 хранит- 


ся в программной области. 


дуют коды для ГЕТ. а, - и четыре 
кода цифр, которые вместе Фор- 
мируют Число 14345. Следующий 
элемент, находящийся в ячейке 
23766, - это код 14. Этот код 


указывает, что следующие 5 ячеек 
хранят число в специальном пяти- 
байтном Формате. Линия заканчи- 
вается в ячейке гз77г вводом син- 
вола ЕНТЕЕ, как и ранее. 
* " "` 
Принечание ИНФОРКОМа. 
Получается так, что в одной 
строке число как бы записано два- 
жды. Первый раз своими символани, 
а второй раз - в пятибайтной Фор- 
не после кода 14. зачем это нуж- 
но? 
дело в том, ‘что первое пред- 
ставление используется для того, 
чтобы БЕИСИК-интерпретатор знал, 
что Ван показать на экране, а 


10 РЕТНТ "Ввести экспоненту и четыре байта мантиссы. 
Все числа должны находиться нежду 0 и 255 


включительно, " 
20 ТВРОТ е, а, ь, с, а 


30 РЕТЫТ ‚, " Ехропепа= ";е 
40 РЕТМТ "Нап&1зза: 
50 РЕТНТ ‚, "ТЬе тивьег= 


";а,,Ъ, ‚с, „а 
"; (2% (а<128) -1) *2^ (е-160) и 


{< (256 (а+128* (а<128)) +) *256+С) *256+а) 


Программа Рг. 5. Эта программа восстанавливает 
дробное число. 


Тип переменной диапазон длина в области 
синвольного переменных 
кода 

ЦИФРОВОЙ (ОдДНоСИм- У = В 6 

вольное имя) 

ЦИФРОВОЙ (НноГгосин- 161 - 186 5 + длина имени 

вольное имя) 

ЦИФРОВОЙ массив 325 - 15% 4 + гиразмерность 
+ 5*общшее коли- 
чество элементов. 

Управляющая перемен- 225. - 250 18 

ная цикла 

РОК - НЕХТ 

Символьная строка 65 - 90 3 + длина строки 

Символьный нассив 193 - 218 4 + гиразмерность 


+ общее число 
элементов. 


Таблица 2. 3. Переменные. диапазон кодов и 
длина переменных. 


второе - используется для расче- 
тов во внутреннем калькуляторе 


компьютера. (0 калькуляторе чи- 
тайте в т.! иг нашего трехтом- 
ника). 


Самое интересное, что они нмо- 
гут и не совпадать, в этом случае 
Вы на экране будете видеть одно, 
а програмна будет обрабатывать 
совсен другое число. и этим не- 
редко пользуются з зашите прог- 
ранм. Например, Вы видите на эк- 
ране ЪЕТ а: 1257: 60 ТО а и 
пытаетесь проследить работу прог- 
Раммы, а на самом деле там было 
записано нечто совсем другое и 
компьютер делает переход не к 
строке 1257. а туда, куда надо. 

Желающие могут посмотреть за- 
ГРУЗЧИК ПРОГРАаммы ВОМВУАСК. В че- 
реде относительно несложных вы- 
вертов этот тан стоит одним из 
первых, но если на него “клю- 
нуть”, атака на программу никак 
не получится. 

* * * 


ЦИФРОВОЙ ПЯТИБАИТНЫЙ ФОРМАТ 

Пять ячеек памяти используют- 
ся для хранения чисел в програм- 
ме на ВАЗТСе (исключая номера 
Строк). Целые числа в диапазоне 
от -65555, до +65535 кранятся та- 
кин же образом, как в Формате 
280А. Для этих чисел первые две 
ячейки и последняя содержат 0, а 
третья и четвертая кранят число в 


двухбайтной Форне: 
число - РЕЕК 3-я ячейка + 
256*РЕЕК четвертая ячейка 
Таким образом 16533 хранится в 

пяти ячейках как 

оо 1659 54 о 

что 

169+256*64- 16553 

Дробные числа хранятся в Фор- 


ПОТОМУ, 


мате с плавающей запятой таким 
образом: экспонента в первой 
ячейке, а мантисса в следующих 


четырех ячейках, т.е. : 
число - нантисса * г^экспонента 

Первая ячейка нантиссы исполь- 
зуется также для определения зна- 
ка числа. Если ячейка содержит 
значение в пределах от 0 до тет, 
число положительное, если нет - 
отрицательное. 

Программа Рг.5 ножет быть ис- 
пользована для восстановления 
дробного числа из составляющих 
его ляти компонентов. 

ОБЛАСТЬ ПЕРЕМЕННЫХ 


Область переменных начинается 
в ячейке, адрес которой хранится 
в системной переменной УАК5. 
(ячейка 23627). Как бы ни была 
объявлена новая переменная. т.е. 
в программе или непосредственным 
вводом с клавиатуры, для нее ве- 
зервируется соответствующее коли- 
чество свободного пространства в 
этой области. 


ЗУ 


Все имена переменных начинают- 
ся с буквы. различий мехду верх- 
ним и нижним регистром нет. Эти 
ограничения позволяют БРЕСТКОНУ 
манипулировать с кодом первого 
символа каждой переменной и, та- 
ким образом, он ножет различить 
шесть типов переменных просмотром 
диапазона, в котором находится 
код. 

все цифровые переменные с одно- 
символьными именани, например, 
имеют коды в пределах от 97 до 
12е; буква а - ЭТ; Ь - 98; с - 99 
и т.д. Подобным же образом цифро- 
вые массивы имеют коды в пределах 
429 - 45 Ша 12% 6 - 190 
с - 131 и Тод. Диапазоны кодов 
представлены в таблице г.3. Длина 
каждого типа переменной также по- 
казана в таблице г. 3. 


ПОДПРОГРАННЫ ПЗУ 


Некоторые из представленных в 
книге программ (раздел В} исполь- 
ЗУЮТ стандартные подпрограммы 
ПЗУ: 
В5Т 16 - распечатывает содер- 
жимое аккумулятора. 

САЫ, 3976 - вставляет символ, 
храняшийся в аккунуляторе, по ад- 
храняшемуся в паре регист- 


если аккумулятор 
хранит код 14, устанавливается 
нулевой Флаг и увеличивается па- 
ра регистров НЬ в пять раз. 

САЫ, 6510 - возврат в НЬ адреса 
в ОЗУ той СТРОКИ, номер которой 
был передан в эту подпрограннму 
через НЕ. 


3. МАШИННЫЙ ЯЗЫК 780 


РЕГИСТРЫ 780А 

Во время выполнения программы 
компьютер не обновляет непосред- 
ственно содержиное памяти. Он ко- 
пирует содержимое ячейки памяти в 
регистр и оперирует содержиным 
регистра. Регистры в нашинном 
языке имеют Функцию, схожую с пе- 
ременными в ВАЗТСе, т.е исполь- 
зУЮТСЯ для хранения чисел. Они 
©тличаются от переменных ВАБ1Са 
тем, что число их ограничено и 
они сушествуют в процессоре, а не 
в КАМ. КРОМЕ ТОГО, ОНИ МОГУТ хра- 
нить только один байт. или г бай- 
та в паре регистров. 
780А - имеет несколько регист- 
РОВ И ПОТОМУ МОЖет хранить нес- 
колько чисел одновременно. Благо- 
даря этому снижается вреня при 
обмене инфорнацией между процес- 
сорОм И памятью. 

РЕГИСТР "А" ({ АККУМУЛЯТОР } 

АККУМУЛЯТОР - ЭТО наиболее 
важный регистр, т.к. больше все- 
го арифметических и логических 
команд выполняется с содержимым 
этого регистра. Этот регистр на- 
зывается аккумуляторон, т.к. ре- 
зУлЬьтат последовательных операций 
накапливается (”“аккунулируется“) 
в нем. Некоторые конанды, которые 


Флаг ннемоника 


Использование 


знак н ] Р 


НУЛЬ 7. НЕ 


Перенос [2 ис 


четностьи РЕ РО 
Переполне- | 
ние 


Включается, 
последней операции отрицательный. 
включается, 
последней операции равен нулю 
или имело место совпадение. 
включается, 
реполнение регистра, 
ний результат больше того, что 
может быть записанным в один байт 
(или в два байта для операций с 
парой регистров). 
Флаг включается, 
зультата предыдущей операции ко- 
зичество включенных битов есть 

| величина четная. 

| В некоторых операциях этот Флаг 
| свидетельствует о переполнении. 


когда результат 


когда результат 


когда происходит пе- 
т.е. послед- 


если в байте ре- 


Таблица 3.г. Четыре Флага, 
КОНТРОЛИРУЮТ Наибольшее количество 
операций 2804. 


которые 


обрашаются к аккумулятору, ис- 
ПОЛЬЗУЮТ ДРУГОЙ регистр или адрес 
памяти в качестве источника дав- 
ных. Например, инструкция 
АПР А, В 

дает процессору команду прибавить 
содержиное регистра В к содержи- 
ному регистра А, поместив резуль- 
тат в А. 


ФЛАГ-РЕГИСТР “Е” 
{РЕГИСТР СОСТОЯНИЙ) 

регистр Е довольно значительно 
отличается от всех остальных, 
т.к. его. содержимое не рассматри- 
вают, как один байт, а расснатри- 
вают как 8 индивидуальных битов, 
что конечно же оцно и то же. Эти 
биты используются в качестве так 
называемх Флагов для управления 
последовательностью выполнения 
програмны. каждый Флаг использу- 
ется для определения того, какое 
из двух логически противоположных 
условий инело место при выполне- 
нии предыдушей операции. Напри- 
мер, Флаг нуля определяет, был ли 
равен нулю результат последней 
операции сложения, вычитания и 
т. п. Только 4 из восьми флагов 
наиболее интересны для пользова- 
‘телей. их свойства кратко изложе- 
ны в Таблице 3.2. 

Флаг знака наиболее простой. 
Кроме того, условлено, что в опе- 
рапиях со знаковыми числами седь- 
мой бит (старший бит в байте) 
тохе используется для хранения 
знака. Он включается, когда число 
отрицательно, иначе снинается. 

Этот Флаг отражает знак пос- 
леднего результата. 

Флаг нуля устанавливается, ес- 
ли результат последней операции 
равен нулю. Он также используется 
инструкциями сравнения, которые 
Фактически аналогичны вычитанию, 
При которон результат игнорирует- 
ся. 

Флаг переноса регистрирует пе- 
реполнение, которое имет место, 
если результат сложения длиннее 
чен то, что может быть записано в 
регистр, либо имеет место заем 


при вычитании. имеется также нес- 
колько инструкций слвига, в кото- 
рых биты в регистре А сдвигаются 
влево или вправо циклически через 
Флаг переноса. 

Флаг четности/переволнения - 
это два Флага в одном. Он исполь- 
зуется, как Флаг переполнения прий 
выполнении арифметических опера-| 
ций для определения, был ли бит 7! 
получен в результате переноса или! 
сгенерирован битом 6 при "взятии! 
займа”. Это используется в слУ-\ 
чае, если бит знака был искажен. | 
Логические инструкции используют 
тот же саный Флаг для определения 
четности результата. я 

Примечание: четность двоичного! 
числа - это четность количества 
битов, установленных в единицу. | 
ЕСЛИ Количество четно, то гово- 
рят, что имеет несто четность, 
если оно нечефно . то говорят, 
что имеет место нечетность. Флаг 
устанавливается, если имеет мес-| 
то четность. й 

Результат некоторых инструкций 
зависит от текуших установок от-| 
дельных Флагов. Например, ин- 


СТрукция 

720 | 
позволяет 7280А “перепрыгнуть” че-1 
рез несколько ИНСТРУКЦИЙ, если! 
Флаг нуля установлен (т.е. сде-1| 
лать условный переход типа Е... | 


ТНЕМ 60 ТО). Если Флаг нуля ней 
установлен, процессор выполняет 
следующую инНстрУКЦИЮ в Обычной 
последовательности, т. © Флаго-| 
вВЫЙ регистр очень важен, т. к. он|| 
позволяет процессору принимать 
решения и переходить к другой ча- 
сти програнны. 

РЕГИСТРЫ СЧЕТЧИКИ “В" и "С" 

Регистр В и, в некоторой сте- 
пени, регистр С, с которым он мо- 
жет использоваться в паре, досту- 
пен для нескольких применений. Но 
наиболее важно использование его 
в качестве счетчика. Ны уже виде- 
ли, как выполнение програнмы но- 
лет управляться использованием 
Флага 0 в инструкции 3 7, п. 


#2 


Другая инструкция: ЛР п 
использует Флаг 0 дая создания 
циклов, используя регистр В в ка- 
честве счетчика аналогично циклам 
РОВ-МЕХТ в ВА5ТСе. Когда встреча- 
ется эта инструкция, 780А унень- 
шает содержимое регистра В на 1. 
ЕСЛИ результат равен нулю, то вы- 
полняется следующая инструкция в 
нормальной последовательности, 
Если результат не равен нулю, 
подпрограмма “перескакивает” в 
инструкций. Если программист ис- 
пользует отрицательное значение 


для п, "прыжок" осуществляется 
в программе назад и, если здесь 
нет других переходов, процессор, 


в конце концов, встретит ту хе 
самую инструкцию вновь. 

Т.о, загрузкой регистра В оп- 
ределеннын числом и установкой 
соответствующего смешения п оп- 
ределенная часть кодов ножет быть 
выполнена заданное количество 
раз. Регистр В содержит только 
один байт и поэтому может уста- 
навливаться на любое число ото 
до 255, т.е. используя описанный 
механизм через определенный блок 
кодов может быть сделано максимум 
255 ПРОкодов. для осушествления 
более 255 проходов в цикле нет 
эквивалентных инструкций, но име- 
ются очень мошные инструкции, ко- 
"горые используют все 16 битов ре- 
ГИСТРОВОЙ Пары ВС, как счетчик с 
максимальным значенин 65535. на- 
пример, инструкция СРОК. когда 
280А выполняет ее, то: 

1) содержимое ВС уменьшается 
на 1; 

2) уменьшается содержимое нь 
{© регистровой паре нь см. ниже); 

3) сравнивается содержимое ак- 
кунулятора А с содержимым ячейки 
памяти, адрес которой находится в 
паре регистров нь. 

Процессор повторяет эти дейст- 
вия до тех пор, пока не будет со- 
впадения между содержимым А и 
ячейки паняти, либо пока не обну- 
лится ВС. Т.о. эта инструкция мо- 
жет быть использована для поиска 
ячейки, содержашей определенное 
число. 


АДРЕСНЫЕ РЕГИСТРЫ "РЕ" и "НЬ”" 

Регистры Бие не имеют особых 
ФУНКЦИЙ И В ОСНОВНОМ ИСПОЛЬЗУЮТСЯ 
в качестве временной быстродо- 
стУпноЙй Памяти. Они также исполь- 
ЗУЮтТСЯя в Паре для хранения адреса 
ячейки, которая интересует нас в 
текуший момент. 

Основная Функция регистров Ни 
1, - хранить в паре адрес ячейки 
паняти. Мы уже видели, как опре- 
деленная ИНСТРУКЦИЯ использует 
пару Н. с этой целью. Н хранит 
старший байт, | - младший. Полный 
адрес доступен в Форме: 

адрес - 256&Н + |, 

что дает максинун 65536 возможных 
адресов. 


ИНДЕКСНЫЕ РЕГИСТРЫ “1ТХ” и "ТУ" 


индексные регистры 1Х и ТУ яв- 
ляются 16-битовыми регистрами и 
ногут быть использованы только 
так в отличие от регистров ВС, ПЕ 
и Н., которые могут использовать- 
сяив паре, как 16-битовые ре- 
Гистры, и индивидуально, как 
8-битовые. 1х и ТУ, главным обра- 
зом, используются подобно паре 
нь. 

ТК и 1У, кроме того, имеют од- 
но свойство, которое недоступно 
для НЬ - они могут быть использо- 
ваны со смешением з. имеется в 
ВИДУ, ЧТО ИНСТРУКЦИЯ, которая 
ссылается к (1Х+3}), использует не 
ячейку памяти, адрес которой кра- 
нится в 1х, а сначала смешение 3 
прибавляется к значению в 1х, 
чтобы получить новый адрес, ис 
ним и работает инструкция. 


УКАЗАТЕЛЬ СТЕКА “5Р” 

стек - это область в верхней 
части 03У, которая используется 
для временного хранения содер- 
жимого‘ пар регистров. Стек рас- 
тет вниз, когда идет заполнение 
и поднимается вверх при его опшу- 
стошении. Начало стека Фиксирова- 
но в 7Х БРЕСТКЫУН - оно находится 
непосредственно ниже ячейки, на 
КОТОРУЮ Указывает системная пе- 
ременная КАНТОР. вершина стека 
находится ниже нижней границы 
стека, т.к. стек увеличивается 
вниз, а уменьшается вверх. Адрес 
текушей ячейки верхней границы 
стека кранится в 5Р-регистре. 
Передача в стек или из стека 
ПРОИСХОДИТ С ПОНОШЬЮ ИНСТРУКЦИЙ 
РУЗН и РОР. Напринер: 

РИН НЬ 

В этон случае процессор: 

1) уменьшает 5Р; 
2) копирует содержимое регистра Н 
В ЯЧейКУ, указанную указателем 
стека 5Р; 
3) уменьшает 5Р; 
4) копирует содерхиное регистра 1. 
в ячейку, указанную указателем 
стека 5Р. 

ИНСТРУКЦИЯ РОР выполняет про- 
тивоположное действие. Но ЭТОМУ 
методу последняя поступившая пара 
чисел, помешенная в стек, являет- 
ся всегда первой парой, которая 
снимается со стека. Это обеспечи- 
вает простой и УДОбНЫЙ способ 
временного кранения содержиного 
регистров во время вызова подпро- 
грамм. 


ПРОГРАММНЫЙ СЧЕТЧИК “РС” 


Программный счетчик РС - очень 
важный 16-битовый регистр, т. к. 
он хранит адрес следующей ин- 
СТРУКЦИИ, КОТОРая должна быть вы- 
полнена. Норнальный код работы - 
когда инструкция выполняется сле- 
цуюшим образом: 


1) Скопировать содержимое 
ячейки, указанной программным 
счетчиком РС в специальный ре- 
ГИСТр процессора. 

2) Если инструкция содержит- 
ся в нескольких байтах, увеличить 
РС и скопировать содержимое сле- 
дующей ячейки во второй специаль- 
ный регистр. 

3) увеличить РС таким обра- 
зон, чтобы он указывал на следую- 
ШУЮ ИНСТРУКЦИЮ, Которая должна 
быть выполнена. 

4) ВЫПОЛНИТЬ ИНСТРУКЦИЮ, КОТо- 
рая только что была прочитана. 

конанда ЛМР так же, как и 
ОЛ7 п или К 7.п, изменяет нор- 
мальный ход выполнения програм- 
мы с помошью изненения РС во вре- 
мя выполнения шага 4. занетим, 
что это изменение имеет место по- 
сле увеличения РС. Таким образом, 
значение смешения п всегда будет 
отсчитываться относительно пози- 
ции инструкции, следующей за ин- 
струкцией, содержащей смешение. 


АЛЬТЕРНАТИВНЫЕ РЕГИСТРЫ 
АЕ”, ВС’, ОЕ’, НЕ.” 


7680А имеет копию каждого из 
А, В, С, Б,Е,Н и 1 регистров. Отли- 
чаются копии использованием зна- 
ка " *’ м" возле обозначения ре- 
ГИСтТРра, например, А’ - это копия 
регистра А. Инструкции не работа- 
ют с этими регистрами непосред- 
ственно, но инструкции обмена по- 
зволяют вывести из использования 
г или более регистров и ввести в 
использование вместо них их ко- 
ПИИ. 
конанды обмена выполняются 
очень быстро, т.к. содержимое ре- 
гистра Физически не копируется из 


одного регистра в другой, а вие- 
сто этого установка внутренних 
коммуникаций процессора изме- 


няется так, ЧТо дублирующий ре- 
ГИСТР становится основным, а ори- 
гинальный регистр - запасным. 

О СИСТЕМЕ КОМАНД ПРОЦЕССОРА 780 


В системе команд 780 около 100 


ИНСТРУКЦИЙ. Поскольку возможны 
только 256 различных комбинаций 
из 8 битов (2“^8-256 ), то лишь 


менее половины команд ножет быть 
выражено одним байтон. оставшиеся 
инстрУКЦИИ хранятся в ДВУХ ИЛИ 
трех байтах. некоторые команды 
следуют с однобайтовым смешением 
3, или однобайтовым числом п. 
или двухбайтовым числом (адре 
сом) пм, К КОТОРЫМ ИНСТРУКЦИЯ 
ссылается. Всего же одна инструк- 
ция может занять максимум 4 бай- 
та. 


" * й 
ПРИМЕЧАНИЕ “ИНФОРКОМа” 
{Хх БРЕСТКУМ располагает еше 
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ЗЕЕ: 


встроенным програмнируеным каль 


КУЛЯТОРОМ, имеющим свою систему 
команд. доступ к ним возможен 
только из машинного кода. Команды 
калькулятора могут быть более 
длинными, чен команды процессора 
и занимать более 3-х байт. 


(См. т.1 нашего трехтонника). 
„ х " 


для удобства работы на ассемб- 
лере все команды записываются с 
помошью мнемоник (ОР СОБЕ;). мне- 
моника - это сокрашенное описание 
каждой конанды. 

Правила задания команд в ас- 
сенблере: 

1. Одиночные регистры описыва- 
ются буквой, например - В. Пара 
регистров именуется в алфавитном 
порядке, например, БС. 

=. Смешение з положительно, 
если оно находится в пределах от 
0 - до 121, И отрицательно, если 
оно находится в пределах от 128 
до 255. Большие или меньшие чис- 
ла недопустимы. 


Отрицательное значение под- 
считывается вычитанием 3 из 256. 
Например, команда относительного 
безусловного перехода: 

К $ 


вызывает переход вперед на 8 бай- 


тов, если 3-8 и переход назад на 
8 байтов, если 3-248, т.к. 
256-8-248. 


Запомните при подсчете смеше- 
ния, что переход осушествляется 
с адреса первого байта следующей 
команды. 

3. Однобайтовое число п лежит 
в пределах от 0 до 255 включи- 
тельно. 

4. Двухбайтовое число или ад- 
рес представляется как пп и лежит 
в пределах от 0 до 65555 включи- 


тельно. 

5. пл, заключенное в скобки, 
т.е. (пп), подразумевает "“содер- 
жиное ячейки по адресу пп“, тогда 


как пл без скобок подразумевает 
"число по”. 
10 нЕ, (2з6ет) 
подразумевает загрузку пары ре- 
ГИСТРОВ Н. содержимым ячеек 2з362Т 
и 23628, тогда как: 

ЫР НЫ, 23627 
подразумевае“‘ загрузку НЬ числом 
2з6гт. 

Такин же образом, (Н.}) подра- 
зумевает “содержимое ячейки с ад- 
ресом, храняшимся в Н”, тогда 
как Н!. без скобок означает “число, 
храняшееся в Н\". 

Такой вид адресации называется 
косвенной адресацией. 

6. Место назначения результата 
операции всегда задается первым. 
Например: 

АБО А, В 
означает “прибавить  содержиное 
регистра В к содержимону регистра 
А и результат оставить в-регистре 
и. 


подпрограммы: 


РАЗДЕЛ В 


4. ВВЕДЕНИЕ 
В Разделе В представлены прРо- 
Граммы в нашинном коде. Для прос- 
тоты и удобства использования они 
даны в стандартном Форнмате. во 
введении описывается этот Формат 
и дается программа на ВАЗТСе, ко- 
торая может быть использована для 
загрузки програми в память, 
длина: Это длина программы 
в байтах. 
количество Выполнение некоторых 
переменных: программ может по- } 
требовать изменения 
значения одной или 
более переменных, 
передаваемых в прог- 
рамму через буфер 
принтера. 
контрольная каждая программа да- 
сумма: на в виде последова- 
тельности целых поло- 
жительных чисел, по- 
нешаемых в последо- 
вательные ячейки па- 
няти. Контрольная 
сумма «т.е. сумна 
всех чисел вводимой 
подпрограммы) дается 
для того, чтобы Вы 
были уверены в пра- 
вильности загрузки. 
дается краткое. опи- 
сание задачи, выпол- 
няемой с помошью 
программы. 
Определяются иня, 
длина и адрес в бу- 
Фере принтера каждой 
переменной. Перемен- 
ная длиной в один 
байт (целое положи- 
тельное число в пре- 
делах от 0. до 255) 
передается в пРо- 
грамну из ВАЗТСа или 
с клавиатуры через 
РОКЕ. 
РОКЕ ячейка. значение ^ 
двухбайтовая переменная пере- 
дается с помошью г-х команд: 
РОКЕ ячейка, значение 
- а56итытизначение/г56) : 
РОКЕ ячейка+1. 1НТ(значение/256) 
используемые ячейки являются 
ячейкани памяти буфера принтера 


Функция: 


Переменные: 


вызов Программы вызываются 
с использованием 
Функцию 058. которая 
должна быть включена 
в команду. Если про- 
Грамна в машинном 
коде не передает ка- 
кое-то значение об- 
ратно в ВАЗ1С по за- 
вершении, то испойь- 
зуется конанда: 
КАНРОН!2Е 958 адрес 


Если Вам надо, чтобы резуль- 
тат был возврашен в регистровой 
паре вс, то вызов делается так: 

ЪЕТ А : 958 адрес 
или 

РЕТНТ 95Е адрес 
в зависимости от того, должны 
ли возврашаемые данные сохраня- 
ться в переменной ВАБТСа или 
выводиться на экран. 


контроль Объясняются провер- 
ошибок: ки. выполняемые 
программой для нело- 
ГИЧНЫХ ИЛИ ПРОТИВО- 
речивых значений пе- 
ременных, парамет- 
РОВ и Т.П. 
объясняются возмож- 
ные варианты в 
программах. 
листинг в Программы представ- 
нашинном лены на языке ассем- 
коде: блера. Для загрузки 
в панять использует- 
ся третья колонка - 
"Числа для ввода”. 
все числа здесь даны 
в десятиричной сис- 
теме. 
как она Объяснение принципа 
работает: работы програмны. 


комментарии: 


ЗАГРУЗЧИК НАШИННОГО КОДА 


почти все программы из этой 
книги перемешаемые, т.е. они `6У- 
дут работать корректно независи- 
но от того, в каком месте ВАМ мы 
их поместим. Если программа не 
перемещаемая, то в комментариях 
объясняется, как она должна быть 
изненена, если ее нужно со 
В ДРУГОЙ Области паняти. В Разде- 
ле А (часть 2) мы видели. что 
ЗРЕСТВУН использует различные 
части КАМ для различных ФУНКЦИЙ: И 
что область нежду ячейкани, ука- 
занными системныни переменными 
БАНТОР и 06, предназначена для 
хранения подпрограмм в машинном 
коде. 

Программа ВР может быть ис- 
пользована для загрузки. измене- 
ния и перемешения программы в ма- 
шинном коде. С ее поношью поль- 
зователь может переустановить 
указатель КАМТОР. что даст больше 
свободного пространства’ для ма- 
шинных кодов; ввести программу с 
клавиатуры; перейти вперед или 
назад для корректировки ошибки; 
вставить или удалить часть про- 
ГРаммы: 

Когда программа ВР запускает- 
ся. она печатает нладший адрес. с 
КОТОРОГО ПРОГРАММа в машинных ко- 
дах может быть введена и сокране- 
на, т.е. на единицу больший, чем 
ВАНТОР. 

В нашине с 4вк памяти мл 
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|адрес - 65368, если пользователь 
ине обновлял системную переменную 
ИКАМТОР. 

| В конше ОЗУ обычно резервиру- 
ются 168 байтов для ПОС, но прог- 
|рамма позволяет пользователю ис- 
пользовать и эту область, если он 
| пожелает. он ножет также выбрать 


програниа ВР запрашивает адрес, с 
которого должна стартовать про- 
грамма в машинных кодах. Т.о. 

пользователь может резервировать 
|область для нескольких процедур и 
затем загрухать их каждую отдель- 
Ино. 

Рисунок ВЕ! показывает Формат 
дисплея после того, как с ячейки 
132000 была загружена программа 
|"5сгееп Гпчег+”. Первая колонка - 
адрес, вторая - содержимое ячейки 
Ипамяти с этим адресом, третья - 
контрольная сумма. Программа. 
|"5сгеев тоуег{” - имеет 18 байтов 
В длину и ее контрольная сумма : 
1613. Следовательно, она занима- 
пет ячейки от 32000 до 32011, и 
|контрольная сумма дана для ячейки 
132017, т.е. сумма  содержиного 
|ячеек (32000... 32011) равна 1613. 
| На освовнон экране внимание 
1пользователя привлекается к. одной 
| ячейке - содержимое этой ячейки 
мерцает. Эта ячейка является те- 
|кушей и первоначально это выбран- 
ный стартовый ‘адрес программы. 


| ‘пользоратель может не вводить 
число. а вместо этого выбрать лая 


корректировки вариант, описанный 
в табаице’ вТ1. 
Код вариант. 
в Перейти на один `ад- 
рес назад. 
В п(число) |Перейти на п адре- 
сов- назад: 
Е Перейти на один ад- 
рес внеред. 
Е п(число) |Перейти на п адре- 
сов . вперед. 
1 п(число) |вставить п байтов, 
кахждыи из которых 
содержит 0. 
р п(число) |Удалить п байтов в 
| текушей области. 
ит закончить программу 


| Таблица ВТ!. Возможные варианты 
| бра наа ‚кашиниого кода 


Пользователь вводит целое число 


ТЕ 


Програмна ВР. Загрузчик машинного кода. 
(МС ГОАБЕЮ) 
60 508 8100 
ВЕМ вкхиихи Вычисление доступной памяти 


ЪЕТ ш1п- 1+РЕЕК 23130+256*РЕЕК 23131 
ТЕТ Р = РЕЕК 23132+ г56%РЕЕК 23133 


БЕТ $ = р - Ш +1 

БЕН хкки» Определение стартового адреса 
РЕТЫТ "Ъочезь розз1ь1е зааге - ";ааа,,, 
ауаллье = -"; & 

ТЫРОТ “о уош м1зВ 10 свапве Пе 1очез1 з4аг& адагезз 
{У ог М) ?"; 2$ 

ТЕ. 2$-"У" ОК 2$-"У" ТНЕН СО ТО 7000 

ТЫРОТ "Брфег аддгез$ а& мр1св 140 з{аг& 1оаалия мтасьапе 
сое"; а 

1Е а<вап ОК а>р ТНЕН ВЕЕР .2,24: СО ТО 480 

С0 558 8100 

ТЕТ 1-&-ачюа 

РЕТЫТ "Усов сап зе ир {о "; <" Буфез",,, 

ГЕТ О:РЕЕК 23615+256*РЕЕК 23616 

1Е а‹и АКО и<р ТНЕН РАТНТ “ТЕ уоц изе пюге 1вап "; п-а;" 
Бу{ез, уой ч111 очегуге 1ъе изег аеё1пеа вгарвусз 
агеа. * 

ТЕ а>:0 ТНЕН РЕТЫТ "Уом 4111 очегыга4е {ве изег аетез 
вгарь:сз агеа. " 

ТНРОТ "13 1Ва* ОК (У. ог №) ? "; 2% 

ТЕ 1$-"М" ОБ 23-"п" ТНЕК СОТО 7000 

ТЕ 23$<>"У" АН 2$‹>"у”" ТНЕЫ ВЕЕР_.2,2г4: СОТО 560 

ЕЕМ **к СО АНЕАО АНР. БОАВ 

ЕТ 1-а 

С059В 8200 

ТЫРУТ "Евкег пивьег, 5, +, 1, ог & *; 2$ 

ТЕ 2$-”" ТНБН ВЕБР 2,24: СОТО 160 

БЕТ а$-СНЕ$Ф (СОБЕ 2$(1) - 32% (2$ (112"@"}) 

СОТО 800+200=(аз-"В") +500* (43-"Е") +400 (а$-"1"} +500= {4$ 
"0" ) +600х (а$-"Т") 

ЪЕТ Х-=УАГ 2$ 

ТР 1>Рр ТНЕН ВЕЕР .2,24: СОТО 150 

ТЕ &<0 ОВ к>256 ОК к<>1НТ х ТНЕМ ВЕБЕР _2.24: 
РОКЕ Т.Е 

БЕТ 1:11 

сото- тво: . 
ВЕН *** Перемешение виёред 
НЕТ 11-1 


"Нахивиш зрасе 


бото 160 


ТЕ БЕН 2$>1 ТНЕН ВЕТ ЕТУ УАЬ 2442. то 


ГЕ. 1<‹а ТНЕМ БЕТ т-а 


ВЕН «их Перемещение назад 


> ЕТ 1141 


ТЕ БЕН. 2$>1 ТНЕН БЕТ 1=}-1+\АБ 2$ ТО) 
1>Р ТНЕМ ПЕТ.1:Р 


ТИ БЕН 2$-1 ТНЕН ВЕТ. п: +: СОТО: 1г25 

БЕТ ПЗУАБ 2342 ТО): 1Е п<! ОБ п>р-1 ОВ п<> ТНТ п ТВЕН ^ 
ВЕЕР .2,24: бОТО 140 

С15: 60558 8100: РЕТЫТ ТАВ 6; "пзегЕтие. 1т ргоегезз” 
ЕО 3-Р ТО тп ЗТЕР -1 

‚ РЕЕК (3-1) # 


КЕМ „к Удаление 

ТЕ БЕМ 2$:1 ТНЕН ГЕТ 0-1: 
БЕТ. п-УАБ 732 ТО ›: 
ВЕЕР .2,24: СОТО 740 
ТЕ п<0 ОВ п›Р-1 ТНЕМ ВЕЕР”. 
С1.5 : 60598 8100 : 
РОВ /-1 ТОрР-й 
РОКЕ 3, РЕЕК (2+0) 


Сото 1330 
ТР п<1 ОВ п>р-1 ОК. п<> ТНТ п ТНЕН 


„24: СОТО 1520 
РЕТНТ АВ 6; "ОЕГЕТТНС 1Н РКОСВЕ$5” 


НАСНТМЕ СОБЕ ГОАБЕВ 5 > 


1370 НЕХТ } 
'АООКЕ55 РЕСТНАЬ СНЕСК 50М 1380 СОТО 780. 
32000 33 33 1400 5ТОР 
32001 3 33 1401 РЕШИТ АТ 21, Т; "РКОСБАМ ТЕЕНТНАТЕО“ 
$32002 54 97 1410 5ТОР 
32003 1 98 1000 КЕМ *„*х изменение КАМТОР 
3200% о 98 7010 ТМРОТ “ЕНТЕЮ НЕМ 5ТАВКТ АБОЕЕ55 ”; а | 
352005 2% 1га 7020 1Е а<‹г1000 ОК а>Р ТНЕН ВЕЕР .2,24: СОТО 110 
32006 22 144 1030 СЬЕАК а-! 
згоот 255 399 7040 КОН 
32008 1г2 521 7999 5ТОР 
32009 150 671 8100 С1,5 
32010 119 790 8110 РЕТЕТ ТАВ 6; "МАСНТМЕ СОБЕ ТОАБЕК". ,. 
32011 35 вг5 8120 КЕТОЕЕ 
32012 11 836 8200 ВЕМ «*"х Вывод содержимого памяти 
32013 120 956 8210 С050В 8100 
32014 177 1133 8220 РЕ1ЧТ "АШОЮРЕ55 РЕСТНА!, СНЕСК 50Н" 
32015 З2 1165 8230 БЕТ с=0 
32016 гАТ 1412 8240 ГЕТ 31-8 : ТЕ з<а ТНЕМ БЕТ з-а : сОто 8280 
зг201тТ 201 1613 8250 РОК ТО 3-1 
8260 ЕТ с-Сс+РЕЕК 3 
РИС. ВР1. 8270 МЕХТ 1 
Представлен экран во время 8280 ТЕТ 1-3+17 : ТЕ +>Р ТНЕН БЕТ +-Р 
работы загрузчика машиниого, кода- 8290 РОК )=3 ТО + 
програмна "5сгеей 1пуег4” загру- 8300 ШЕТ С-С+РЕЕЕ 
жена с адреса 32000. 8310 РЕНТ АТ }-3+3,1;); ТАВ 12; РЕЕК 3; ТАВ гг; с 
8320 МЕХТ +3 
5. ПОДПРОГРАММЫ СДВИГА. 8400 БЕТ Ро3=1-3+3 
8410 РЕПТ АТ Роз, 12; ЕЪАБЗН 1; РЕБК 1 
5.1 Сдвиг атрибутов влево. 8420 ВЕТОЕН 
длина: 23 как она работает: Переменные: 
Количество переменных: 1 В пару регистров НЫ загрухает- имя: пем аз4г 
Контрольная сумма: 1574 ся адрес области атрибутов. Акку- длина: 1 
Назначение: Эта программа сдви- мулятор загружается значением ат- Ячейка: 23296 
гает атрибуты всех символов экра-  рибута, вводимым в правую колон- комментарий: это атрибут, вво- 
на влево на оцно знакоместо. ку. В регистр С загружается коли- цимый в крайнюю левую ко- 
перененные; чество строк дая сдвига - он те- лонкУ. 
имя: пем ах перь может быть использован, как Вызов програнны: 
длина: 1 счетчик строк. В регистр В зано- КАНООМТ2Е 05Е адрес 
Ячейка: 23296 сится число на 1 меньшее, чен чи- Контроль ошибок: нет | 
конментарий: это атрибут, вво- сло символов в строке, чтобы он Комментарий: Эта программа полез-1 
диный в крайнюю правую ко- использовался, как счетчик. нь на для выделения области ‘тек-| 
лонку. увеличивается, чтобы указать на ста или графики. Для прокручи- 
Вызов програмны: следующий атрибут, который загру- вания только 22 верхних СТРОК 
ВАНПОНТ2Е 05В адрес хается в Е-регистр. НЬ уменьвает- 24" должно быть изменено на| 
Контроль ошибок: Нет ся и по адресу НЕ помемается зна- 2г. 
Комментарий: Эта программа полез- чение из Е-регистра. Н. увеличи- ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ 


на для выделения области тек- вается вновь, чтобы указать на й 
ста или графики. Для прокручи- следующий атрибут. Регистр В МЕТКА АССЕМБЛЕР ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДАЙ 
вания только гг верхних строк уменьшается и, если он не ра- | 
24* должно быть изменено на вен 0. то происходит переход к ЬО НЕ, 23295 35 255 88 


22. НЕХТ_С’. Н, теперь указывает на Ъ0 А, (23296) 58 [ 91 
правую колонку и по адресу №, по- ЬО С,24 14 24% 
ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ нешается значение из аккумулято- — НЕХТ_|, 10 В. 31 5 31 
ра. Нь увеличивается, чтобы ука-  НЕХТ_С БЕС НЬ 43 
МЕТКА АССЕНБЛЕР ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА зать на следующую строку- НЕХТ_Ь. Ьр Е, (Н.} 94 
счетчик строк (регистр С} унень- тс нь 35 
ГР НЕ, 22528 33 0 88 шается. Если значение результата 10 (НЫ,Е 115 
ЬД А, (23296) 58 0 91 не равно 0, подпрограмма возвра- БЕС НЫ 43 
0 С, 24 14 24 щается назад к НЕХТ_1.. ОУЫ7. МЕХТ_С 16 2.9 
НЕХТ_1. 10 В, 31 6 31 По окончании работы программа БО (НЫ), А 119 
НЕХТ_С 1С НЫ 35 возврашается в ВАБГС. ВЕС НЕ. 43 
0 Е, (НЫ) 9% БЕС С 13 
ОЕС нь 43 М: Сдвиг атрибутов вправо. ЧЕ М7, НЕХТ 1. з2 гце 
ЬО (НЫ, Е 115 ВЕТ 201 
ис нь 35 длина: 23 
БуН7. НЕХТ.С 16 249 количество переменных: 1 Как она работает: 
Бр (НЫ, А 119 Контрольная сумна: 1841 В Пару регистров НЬ загружает- 
тис Не 35 Назначение: Эта программа сдвига- ся адрес последнего байта области! 
РЕС С 13 ает атрибуты всех символов экрана атрибутов. Аккунулятор загружает- 
ЗЕ НР.НЕХТАЬ 32 242 вправо на одно знакоместо. ся значением атрибута для ввода в] 
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плевую колонку. В регистр С загру- 
ижается количество строк для сдви- 
|га - он используется, как счетчик 
|строк. В регистр в заносится чис- 
пло на 1 меньшее. чен число симво- 
мов в строке для использования 
Иего в качестве счетчика. 
| НГ увеличивается, чтобы ука- 
изать на следующий атрибут. значе- 
|ние этого атрибута загружается в 
|Е-регистр. НЬ увеличивается, и по 
адресу Ш. помещается значение из 
|Е-регистра. НЬ уменьшается снова 
идля указания адреса следующего 
Счетчик в регистре В 
уменьшается и, если он не равен 
0, то - возврат назад к НЕХТ_С. 
ИН. теперь указывает на крайнюю 
левую колонку, и в ячейку с адре- 
|сом НЕ. помешается значение из ак- 
|кумулятора. НЕ. уменьшается для 
указания правого конца следующей 
строки. Счетчик строк уменьшает 
ся, и есди он не равен 0, - воз- 
врат назад к МЕХТ_1.. 

Программа возврашается в ВАБТС. 


5.3 Сдвиг атрибутов вверх. 


длина: 2! ` 
Количество переменных: 1 
Контрольная сумма: 1591 
'Назначение: Эта програнма сдвига- 
\ет атрибуты всех символов экрана 
вверх на одно знакоместо. 
Переменные: 
Иня: пем амг 
длина: 1 
ячейка: 23296 
Комментарий: это атрибут, 
ДИМыЫЙй В НИЖНЮЮ СТРОКУ. 
Вызов программы: 
КАМПОНТЕЕ У5Ю адрес 
Контроль ошибок: нет 


вво- 


на для выцеления области тек- 
ста или графики. Для прокручи- 
вания только 2е верхних стРОК 
22в* должпо быть изменено на 
160. 


ЛИСТИНГ НАШИННЫХ КОДОВ 


НЕТКА АССЕМБЛЕР ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА 
10 н., 22560 33 зе. 88 
БО Е, 22528 117 о 88 
БО ВС. 136 и га4н г 
роте 23 176 
О А, (23296) 58 0 91 
1.0 в, за 6 з2 
НЕХТ_С 10 (ФЕ), А 18 
ТЫС БЕ 19 
ПУМЕ НЕХТ_С 1:6 252 
КЕТ 201 


Как она работает 

В пару регистров НЬ загружает- 
ся адрес втогой строки атрибутов, 
в ОЕ загружается адрес первой 
Строки, и ВС загружается числен 
байтов для перенешения. 

Количество байтов, определен- 
ное в регистровой паре ВС, копи- 


руются в ячейки памяти с адресон, 
находяшимся в ПЕ из ячеек, начи- 
нающихся с адреса в Нь, используя 
ИНСТРУКЦИЮ ГОТЕ. ЭТИ результаты в 
РЕ указывают на нижнюю строку ат- 
РИбУТОВ. АККУМУЛЯТОР загружается 
кодом атрибута для ввода в нижнюю 
СТРОКУ. В-регистр загружается чи- 
слом символов на одной строке- он 
используется, как счетчик. 

По адресу БЕ помешается значе- 
ние из аккумулятора, а затем вЕ 
увеличивается для указания на 
следующий байт. Счетчик уменьша- 
ется и, если он не равен о, под- 
програнма возврашается к МЕХТ_С. 

Затем програмна возврамается в 
ВАБТС. 


5.4 Сдвиг атрибутов вниз. 
длина: 21 
Количество переменных: 1 
Контрольная сумма: 2г05т 
Назначение: Эта програмна сдвига- 
ет атрибуты всех символов экрана 
вниз на одно знакоместо. 
Переменные: 

имя: пем аг 
длина: 1 
Ячейка: 23296 
Комментарий: это атрибут, 
димый в верхнюю строку. 
Вызов програнны: 

КАНРОМТ2Е 95Е адрес 
КОНТРОЛЬ ОШИбок: Нет 
комментарий: Эта программа полез- 

на для выделения области тек- 
ста или графики. Для прокручи- 
вания только гг верхних строк 
должны быть изменены: 

223" на 159 

255* на 191 

224*® на 160 


вво- 


ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ 


НЕТКА АССЕМБЛЕР ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА 


[О нь, 25263 33 2гз 90 
и.о БЕ, 23295 17 255 90 
р ВС, 136 1 2г4 2 
ООВ гзт 184 
1 А, (23296) 58 о 91 
ьр В, з2 5 зг 
МЕХТ_С 12 (ФЕ), А 18 
РЕС РЕ гт 
2347 НЕХТС 16 252 
ВЕТ 201 


как она работает: 

В Н, загружается адрес послед- 
него атрибута 23-й строки. в Е 
загружается адрес последнего ат- 
рибута 24-й строки. В ВС загруха- 
ется число байтов для перенеше- 
ния. затем команда 1ШООЕ перемеша- 
ет байты (их количество указано в 
регистровой паре ВС) из адреса в 
НЬ во адресу в РЕ. Эти результаты 
в ОЕ хранят адрес последнего ат- 
рибута первой строки. 

В аккумулятор загружается зна- 
чение атрибута для ввода в верх- 
НЮЮ СТРОКУ. В В-регистр загружа- 


ется число байтов в верхней стро- 
ке - он используется, как счет-| 
чик. В ячейку с адресом ОЕ поме-1 
щается значение из аккумулятора и 
РЕ уменьшается для указания на 
следующий байт. Счетчик уменьша- 
ется и, если он не равен 0, под- 
Программа возврашается к НЕХТ_С. 
Программа затен возврашается в 
ВАБТС. 


5.5 Сдвиг влево на один символ. | 


длина: 21 
количество переменных: с 
Контрольная сумма: 1745 | 

Назначение: Эта программа про- 
кручивает графику экрана на один 
символ влево. 

Вызов подпрогранмы: 

ВАНООМТ2Е 95Е адрес 
Контроль ОШИбок: Нет 
комнентарий: 

Эта програмна полезна при ор-| 
ганизации экрана в качестве “ок- 
на”, показывающего в данный но-й 
мент меньшую часть большой дис- 
плейной области. Это "окно" пере- 
мешается, используя подпрограммы 
сдвига. 


ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ 
НЕТКА АССЕМБЛЕР ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА 


р НЕ, 16384 33 о 64 


гов, 85 

ЕЛ А, 192 62 192 
МЕХТ_[, №0 В, 31 5 31 
НЕХТ_В 14С нь 35 

0 Е, (НЬ) 94 

БЕС НЫ 45 

Ьр (НЬ),Е 115 

тис нь 35 

2/47 МЕХТ_В 16 249 

Бр «Н), р 114 

Тис нь 35 

РЕС А 61 

УВ НЕ, ВЕХТЬ 32 г2цё 

ВЕТ 201 


как она работает: | 

В пару регистров НГ загружает-| 
ся адрес дисплейного Файла, ар 
О-регистр устанавливается в 0. в 
аккумулятор загружается число 
строк на экране. В В-регистр за-| 
гружается значение на 1 меньшее, | 
чем число символов в строке - оно] 
является числом байтов для копи- 
рования. й 

Н. увеличивается для указания! 
на следующий адрес и содержиное| 
из этой ячейки загружается  в| 
Е-регистр. НЬ уненьшается и в! 
ячейку с адресом НЬ загружается! 
значение из Е-регистра. Н. увели- 
зивается для адресации следующего! 


байта и счетчик в В-регистре 
уненьшается. Если он не равен 0,1 
подпрограмма возвращается кю 
МЕХТ_В. 

ЕСЛИ регистр В равен 0, этой 
означает, что последни байт 


м 


Строки скопирован и НЕ указывает 
на крайний правый байт. По этому 
адресу в регистровой паре М. по- 
нешается О и НМ. увеличивается, 
указывая на следующую — СТРОКУ. 
Счетчик строк - аккумулятор - 
уменьшается, и, если он не равен 
ПРОИСХОДИТ переход к 


5.5 Сдвиг вправо на один символ. 


длина: 22 

Количество перененных:о0 
Контрольная сумма: 1976 
Назначение: Эта программа прокру- 
чивает содержимое дисплейного 
Файла на один символ вправо. 
Вызов подпрогранмны: 

БАНПОНТ7Е 95 адрес 


Эта програнма полезна при ор- 
ганизации экрана в качестве "“ок- 
на", показывающего в данный мо- 
мент меньшую часть большой дис- 
влейной области. Это “окно" пере- 
используя подпрограммы 


о нЕ, 22521 33 255 87 


р о,0 гг о 

1.0 А, 192 Фе 192 
НЕХТ Г, 1 В, 31 5 31 
МЕХТ_В ОЕС НЬ 43 

ТО Е, (НЫ) 94 

тс нь 35 

10 «НЬ),Е 115 

ВЕС НЫ 43 


РУН7 НЕХТ-В 16 2489 
ьр «нь, р 114 


ВЕС нь 35 
РЕС А 61 
\ Н2, МЕХТ.1 З2 242 
ВЕТ 201 


Как она работает: 

В пару регистров Н1. загружает- 
ся адрес: последего байта диснлей- 
ного Файла, а О-регистр устанав- 
ливается в 0. В аккумулятор за- 
гружается число строк на экране. 
В`В-регистр загружается значение 
на 1 меньшее, ‘чем число символов 
- он используется, как 


НЬ уменьшается, указывая на 
следующий байт, и его значение 
загружается в Е-реристр. Н1. затен 
увеличивается, и в ячейку с адре- 
сон Н. загружается значение Е-ре- 
гистра. Н. уменьшается, указывая 


Программа возврашается в ВАЗТС. 


на следующий байт, и счетчик 
{В-регистр) уменьшается. Если он 
не равен 0, подпрограмма возвра- 
шается к МЕХТ.В. 

Если регистр В равен 0, это 
означает, что Н. указывает на 
крайний левый байт строки. Затен 
по адресу в Р6ГИСТРОВОЙ паре НЬ 
понешается 0. и М, уменыдается, 
указывая на следующую СТРОКУ, 
Счетчик СТРОК (аккумулятор) 
уменьшается и, если он не равен 
0, происходит переход к НЕХТ_1.. 

ПРОГРрамм„а возврашается в ВАЗТС 


5.1 Сдвиг вверх на один символ 


длина: 68 
Количество переменных: 9 
Контрольная сумма: 6328 
назначение: Программа 
содержиное дисплейного 
вверх на восень пикселей. 
Вызов подпрограммы: 
БАНРОНТ2Е 93Е адрес 
КОНТРОЛЬ ОШИбОК: Нет 
комментарий: нет 


сдвигает 
Файла 


ЛИСТИНГ НАШИННЫХ КОДОВ 


МЕТКА АССЕМБЛЕР ЧИСЛА ДЛЯ БВОДА 


О НЕ, 16384 33.0 54 
р БЕ, 16416 т.з2 68 


БАУЕ РОЗН НЬ гг9 
РО5Н БЕ 213 
10 с, 23 14 23 
НЕХТ_1, 10 В, 32 $ 32 
СОРУ_В 1 А, (ФЕ) 26 
БО (НЬ), А 119 
10 А, С 121 
АНО 7 гзо т 
СР 1 254 1 
3® НЕ, НЕХТВ 52 га 
50В А 151 
ГО (ФЕ), А 18 
МЕХТ В СН, 35 
1НС ОЕ 19 
О.Л{2 СОРУ_В 16 281 
рЕС С 13 
ЗК 7, ВЕЗТ 89 19 
Л А, С 121 
АНИ 7 гзо т 
СРО г54 0 
к 7. нвоск 40 га 
СРТ 254.7 
В Н7. НЕХТ_1 зе 225 
РУЗН БЕ 213 
Ьр БЕ. 1192 17 о 3. 
АБО Н, РЕ 25 
РОР РЕ 209 
3 НЕХТ 1. 24 211 
КЕЗТ РОР БЕ 209 
РОР Н1. 225 
тыс р го 
тс н 36 
О А, Н 124 


СР Т2 ги: те 

`В М2, БАУЕ 32 204 

ВЕТ 201 
3_В.ОСК РОЗН НЫ 229 


Ьр нь, 1792 93.10 т 


А0О НН, БЕ 25 
ЕХ БЕ, НЬ 235 
РОР НЬ 225 
УВ НЕХТЬ 24 198 


как она работает: 

В пару регистров НЬ загружает- 
ся адрес начала дисплейного Фай- 
ла, а в ОЕ загружается адрес бай- 
та через восемь линий вниз. Н, и 
ОЕ сокраняются в стеке. В С-реги- 
СТР загружается число на 1 мень- 
шее, чем число строк на экране. в 
В-регистр загружается количество 
байтов на одной линии дисплея - 
он используется, как счетчик. 

|: аккумулятор загружается 
байт, адресованный РЕ, и это зна- 
чение загружается в ячейку по ад- 
ресу Н.. В аккумулятор загружа- 
ется содержимое С-регистра и, 
ли оно равно 1, 9 или 1Т, 
ячейку по адресу ОЕ номещается 0. 
НЬ и ОЕ увеличиваются, указывая 
на следующий байт, счетчик |: 
В-регистре уменьшается и, если он 
не равен 0, происходит переход к 
*СОРУ_В’. 

Счетчик строк в регистре С за- 
тен уменьшается. Если он ‘равен 0, 
происходит переход к 'ВЕЗТОВЕ’. 
Если С содержит 8 или 16, 
исходит переход к *Н_В.ОСК’. 
С не содержит Т или 15, ПодИРо- 
грамна переходит к *НЕХТ_1.°. 
затем 1792 прибавляется к нь 
- теперь НЬ указывает на следую- 
ший блок экрана. Подрограмна ие- 
реходит к °НЕХТ_Г*. 

В процедуре ^КЕБТ’ БЕ ИН. 66е- 
рУТСЯ ИЗ стека и 256 прибавляет- 
ся к каждому из них. Т.0., ГЕИ 
1 указывают на строку, позиция 
которой ниже, чем та, что была в 
предыдушен цикле. Если НЬ содер- 
жит значение 1845г, подпрограмма 
возврашается в ВАЗТС, иначе про- 
искодит переход к процедуре 
`5АУЕ’. В процедуре *Н_В.ОСК* 
1792 прибавляется к БЕ - такин 
образом ОЕ указывает на следующий 
блок экрана. Подпрограмма затем 
возврашается к °НЕХТ_Г’. 


По окончании работы проискодит 
возврат в БЕИСИК. 


[згополженяе следует 
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МАСТЕРФЯШИП- 


о - 


полная рчсификация - 


Алексеев Я_-Г.- 


ВСТУПЛЕНИЕ. 


Прежде всего я котел бы ска- 
зать, что эта статья ориентирова- 
на на тех пользователей ”"Спектру- 
ма", которые уже немного овладели 
програмированиен на Бейсике, за- 
шигом в ПЗУ компьютера но, еше не 
владеют знаниями, необходимыми 


кодах 7 80. Но, пользуясь только 
этими знаниями, многие усовер- 
шенствования можно уже делать с 
готовыми программами. А сСтТинУя 
для дальнейшего освоения нашинных 
кодов несомненно появится в прРо- 
цессе такой работы. Таким образом, 
псикологический барьер будет пре- 
юдолен и Вы выйдете на новый уро- 
вень. 

В этой статье изложены основ- 
ные методы и приены неполной и 
полной русификации програмн для 
"Спектрумна”. В качестве примера 
будут расснотрены способы русиФи- 
кации программы "НЕ 09". Она дос- 
таточно ШИРОКО распространена 
среди пользователей "Спектрума” и 
английский вариант сильно сдержи- 
вает ее применение. 


Существует несколько способов 
русификации “Спектрума”. Сначала 
немного о самом простом из них. 


1. ИСПОЛЬЗОВАНИЕ СИМВОЛОВ 
5 -ГРАФИКИ. 

Так как нногие латинские буквы 
В режиме САР5 10СК по написанию 
совпадают с русскими (А, В, Е, К, 
м, Н, 0, Р, С, Т, Х), а вместо 
русской буквы "3" можно использо- 
вать цифру "3", то остается всего 
20 букв, требующихся для русиФи- 
кации (Б, Г, Д, Ж, И, И, А, ПШ, У, 
Ф, Ц, Ч, Ш, щ, Ъ, Ы, Ь, Э, Ю, Я), 
то есть мы укладываемся в г! сим- 
вол, которые отведены для графики 
пользователя в "Спектруме”. 
Предлагаемая программа нагляд- 
но показывает принциий Формирова- 
ния символа \б-графики. Напри- 
мер, для Форнирования буквы "Я", 
закрепленной за символом 906 - 
"А", набираем програнну: 


10 ВЕТ п:95Е "а" 

20 РОВ х-п ТО п+Т 

30 КЕАШ У 

40 РОКЕ Я.У 

50 НЕХТ х 

100 ВАТА вн 00000000, 
ВТЫ 00111110, 
втн 01000010. 
вн 01000010, 
ВЫ 00111110, 
в14 00100010, 
вы 01000010, 
вн 006000000 


В строке 100 после запятых на- 
до набирать по 19 пробелов, чтобы 
наглядно просматривалась будушая 
буква. те пиксели. которые должны 
быть включены, отмечаен как "1", 
а те, которые выключены - как 


для буквы ”Б" надо в строке 10 
вместо 05к "а" подставить 958 
"Ь" и изменить нули и единицы в 
строке 100. 


Более подробно этот метод был 
изложен в разработке ИНФОРКОНА 
“Большие возможности вашего 
Спектруна". Говорилось о нем ив 
7Х-РЕВО Н 4-5 (Стр. 80). ПОоэтонУ, 
чтобы не повторяться, представим 
теперь, что русские ПШ0б-синволы 
Вани уже сФорнированы и Вы запи- 
сываете 21 символ, начиная с "а", 
на магнитофон: 


БАУЕ "гизичя" СОБЕ 95Е "а", 21*8 


ПРИ наборе своих собственных 
программ ножно поступать, напри- 
мер, следующим образом. После 
рестарта компьютера набрать: 


со то 100 

ТОАБ “газиая"” сорЕ 

60 то 1 

БАУЕ "2авофомка" 11НЕ г : 

БАУЕ "Гизиав” СОПБЕ 05 ”а", 168 
6 60 ТО 5 


мыю- 


Получился своеобразный "де- 
бют" программы. Теперь сделайте 
КОН г и загрузите записанную ра- 
нее область ОС. После сообщения 
"0 ОК” набирайте свою програмну, 
начиная с Той СТРОКИ; которую 
указали в строке 1 после 60 то. 
то есть с 100. Для записи готовой 
программы на магнитофон исполь- 
зуйте вУН 5, предварительно подс- 
тавив вместо “тазофомка“ - имя 
программы. При этом запишется 
программа, а следом за ней блок 
кодов Об. Строка 6 “зациклива- 
ет" процесс записи, если Вам надо 
записать несколько дублей прог- 
ранны. При загрузке программа ав- 
тостартует со строки г и загрузит 
блок УЮС. Команда КУН обеспечива- 
ет "холодный" старт програнны. 

Блок кодов ИПб-граФики, также, 
как и любой другой блок кодов, 
ножно разместить ВНУТРИ Бей- 
сик-программы, используя для это- 
Го нулевую СТРОКУ. Это имеет ои- 
ределенные преимушества: програн- 
ма состоит не из двух, а из одно- 


Го куска, сокращается вреня заг- 
РрУЗКИ. Делается это очень прос- 
то. 


После рестарта конпьютера на- 


берите: 1 БЕМ, а после БЕМ столь- 
ко пробелов (или любых ДРУГИХ 
символов), сколько байтов памяти 
вам надо зарезервировать для Ва- 
ших целей. Для размешения, напри- 
мер, блока символов 90Сб надо наб- 


рать 168 пробелов. После того, 
как строка введена |: память 
компьютера, заменяем ее номер на 


о, подав прямую команду: РОКЕ 
23156, 0. на экране теперь видин: 
О КЕН. Первая строка стала нуле- 
вой. Теперь`ее невозможно случай- 
НО ИСПОРТИТЬ, вызвав на редакти- 
рование конандой ЕПТТ. Свободная 
область в этой строке начинается 
с первого символа (пробела), сто- 
яшего за ВЕМ, адрес ее начала - 
23160, длина равна числу набран- 
ных символов (пробелов). Теперь, 
если вы набрали 168 пробелов, мо- 
хете загрузить в нулевую СТРОКУ 
блок кодов Ц0С-граФики: 

ГОАР "Гизича“ СОБЕ 25760 

Далее надо сделать так. чтобы 
включался блок ИС-кодов, загру- 
женный в новое место. для этого 
используем системную переменную 
306, занимающую два байта в ячей- 
ках 23615 и 23676. Эта переменная 
указывает адрес первой ячейки об- 
ласти 906. выполните: 

РЕТЫТ РЕЕК 23615+256*РЕЕК 23616 

Вы получите результат: 65368. 
кстати, этот же результат Вы по- 
лучите, выполнив: 

РКТЫТ 058 “а”. 

Новое значение системной пере- 
менной 00 будет равно 231760. Вы- 
числим младший, а затем старший 
байты этого числа, выполнив: 

РЕ1НТ 25160-256*1НТ(23160/256) 
РЕТНТ 14Т(23160/256} 

Получим 208 и 9г. Теперь дог- 
рузин к нулевой строке наш “де- 
бют" программы. выполнив: 

МЕЮСЕ “тавофомчка" 

и изменим строки 2 и 5: 

1 60 ТО 100 

2 РОКЕ 23615, 208: РОКЕ 23616, 92 

3 60 ТО 1 

5 5АУЕ” 2авофомка" 11НЕ & 

6 с0 ТО 5 

Теперь сделайте ком 2. После 
сообщения "0 ОК" можете набирать 
свою програнну, ИСПОЛЬЗУЯ ГРафи 
ческий регистр. Надо только пом- 
нить о тон, что при выполнении 
команды 115Т ПРИ выведении нуле 


ВОЙ СТРОКИ, скорее всего, будет 
сообщение об ошибке. это связано 
с тем, что интерпретатор Бейсика 


не понимает ту инФорнацию, 
рая стоит в нулевой 
получения листинга придется де- 
лать 1.15Т 1. Неприятности. ногут 
быть также и в том, что не все 
начальные строки ногут быть видны 
в автоматическом листинге хотя 


кото- 
строке. Для 


2эЭ 


бота готовой программы от этого 
микак не страдает. 

дя несложных своих програми 
этот способ русификации вполне 
может применяться, так как позво- 
ит писать ва русском языке дале 
коментарии в тексте програнны. 

Что касается программы НР 09, 
то, к сожалению, к ней не подко- 
дит этот саный простой способ ру- 
сиФфикации, так как символы, наб- 
ранные с использованием 
графического регистра (КУРСОР 
Г61} не отображаются в режиме 
"дисплей". Вместо них на экране 

и 


ним текста на печать при поноши 
принтеров, отличных от "7х". Поэ- 
гону рассмотрим другой, более со- 
вершенный способ неполной русифи- 
кации. 


2. ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ДОПОЛНИТЕЛЬНОГО 
СИНВОЛЬНОГО НАБОРА. 

Некоторые проблемы, связанные 
с этим вопросом, были изложены в 
2х-РЕВЮ Н 4-5 СТР. 80, 81. Наибо- 
пее крупная из всех - это, по-но- 
ему, програмная совместимость. 
Какой латинской букве будет соот- 
ветствовать какая русская? Это не 
имеет большого значения для конк- 
ретной игровой программы. где не 
надо вводить текст в процессе иг- 


это имеет немаловажное 
значение, ведь со временен все 
больше и больше появится вознож- 
ностей пользоваться базами дан- 
ных, составленными другими авто- 
рами. Это могут быть и каталоги 
программ для “”Спектрума" (с ко- 
ментариями на русскон языке), и 
расписание движения поездов, са- 
нолетов и т.д. Даже если Вы внес- 
те с базой данных перепишете и 
саму программу НР 09 автора, 
ТРУДНОСТИ ВОЗНИКНУТ ПРИ внесении 
дополнений и изменений в базу 
данных, так как кахдый раз надо 
будет "осваивать" незнакомое 
распределение русских букв мехду 
кнопками клавиатуры. 

К стандарту кодов АЗС1Т автор 
ЭТИЕ СТРОК ПОДОоШел своин, незави- 
симым от ИНФОРКОМА путем, но ре- 
зультат все равно тот хе. Значит 
наверняка есть и другие авторы, 
работающие в этом стандарте. 
Кстати и символьный набор "Спект- 
рума" (коды с 32 по 1217) являются 
кодами А5СТТ. Поэтому настоятель- 
но рекомендую начинающим придер- 
живаться именно этого стандарта. 
Распределение РУССКИЕ букв на 
первый взгляд ножет показаться 
неудобным. но Вы быстро привыкне- 
те и перестанете это неудобство 
замечать. зато у Вас будет больше 
шансов найти “привычные” для себя 
програнны. 

Базисная таблица КОИ-Т кодов 


АЗСТТ имеет несколько символьных 
наборов: латинский, русский, сне- 
шаный. Симврольный набор условно 
можно разделить на три части: 

1 часть - коды с 32 по 63 - 

синволы и цифры; 
2 часть - коды с 64 шо 95 - 
буквы, в основном печатаеные 
в регистре САР5 1.0СЕ; 

3 часть - коды с 96 по 127 - 
буквы. печатаеные 
без регистра САР5 ГОСК. 

Вы можете увидеть эти три час- 
ти в трех строках на экране, вы- 
полнив: 

РОБ а-32 ТО 12Т: РЕТЕТ СНК за; : 
МЕХТ а 

То. что Вы видите на экране, 
является синвольным набором “НО” 
базисвой кодовой таблицы Кои-Т 
кодов АБСТТ. Если ВЗЯТЬ ДРУГОЙ 
символьный набор: ”Н!1", то у него 
первая часть остается той же, 
вторая часть - это строчные русс- 
кие буквы, а третья часть - заг- 
лавные русские буквы. Таблица их 
соответствия с тем набором, кото- 
РЫЙ В КОМ "Спектруна” приведена в 
7Х-РЕВЮ Н 4-5 за 1991г., СТР. 81. 

Когда вы принципиально решили 
для себя вопрос стандартизации, 
все остальное - дело техники. 
Загружаем програнму "АКТ 5ТООТО", 
входим в режим ТЕХТ и дадее РОНТ 
ЕРТТОЕ. Теперь надо переделать 
латинские буквы на русские соот- 
ветственно таблице (Вторую и 
третью части символьного набора), 
оставив без изменения цифры и 
символы (первую часть символьного 
набора) и записать новый набор 
символов на ленту (например с 
именем "гизсьг”). 

Полученный синвольный набор 
занинает 768 байтов в памяти. для 
использования в своих програмнах, 
его удобно расположить непосредс- 
твенно перед символами С, -раз- 
нместив с адреса: 

95Е "а"-768=54600 

кстати, сохранять на ленте це- 
лесообразно Символьный набор 
вместе с блоком кодов Че; пос- 
ледние могут использоваться в Ва- 
ших программах непосредственно по 
назначению - для получения граФи- 
ческих элементов. для этого надо 
об’единить эти блоки в один: 

ТОАР "Газсьг” СОБЕ 64600, 168 

ТОАР ”ги3и9Я" СООЕ 65368, 168 

БАУЕ "Гиз" СОРЕ 64600, 935 

Теперь подунаемн об удобстве 
пользования. Если синвольный на- 
бор расположен с адреса 64600, то 
систенная переменная СНАЕЗ (ячей- 
ки 23606, 23607) будет равна: 

64600-256:643544 

Нладший и старший байты ее: 

64544-256*1НТ{(64584/256) =88 

ТИТ (64344/256) =251 


“дебют” программы может выгля- 


деть теперь следующим образом: 
1 60 то 106 
2 ГОАО = 
3 во то 1 


5 БАУЕ “завофомка" МИЕ 2: 
БАУЕ "ГОз" СОБЕ 64600, 935 

6 60 тО5 

8 РОЖЕ 23606.88: РОЖЕ 25607Т, 
251: БЕТОЮЕ : БЕМ газ 

9 РОЖЕ 23606, 0: РОКЕ 23607, 60: 
БЕТОБЯ : БЕН 1а+ 

для записи готовой програнны, 
как и равыше, используется вон 5 
< пре льно подставив Иня 
программы), следон за программой 
будет записан символьный набор с 
блоком Е (т. е. 168+158=936 
байт). теперь поговорим о строках 
8 и. Подайте прямые конанды: 

60 5В 8 и затем: ы5тТ 

Вы увидите, что листинг прог- 
раммы печатается русскими буква- 
ми. для обратного переключения 
сделайте 508 9. Теперь эти пе- 
рекаючения мохно применять в Ва- 
шей программе. Например, чтобы 
написать Фразу: "7Х-5ресимию пи- 
шет ПО-РУССКИ", надо ввести такую’ 
СТРОКУ в ПРОГРанке: 

100 РЕТИТ *7Х-бреслгиа "; : 

60 508 8: РЕШТ *Р1{е4 РО-ВО55ЕТ" 
: 60 58 9 

Чтобы не допускать ошибок при 
наборе большого об’ема русского 
текста в своей програмне, перед 
набором строки сделайте со 50В 8 
пяной командой и Вы будете видеть 
русский текст, который набиваете, 
в том виде, как он будет напеча- 
тан на экране. 

Приненение двух символьных на- 
боров позволяет выводить на экран 
текст русскими и латинскими заг- 
лавными и строчными буквани, 


например, 


набирая строку 
данных в программе мг 09. Поэтому 
можно воспользоваться другим на- 


бором кодов АБСТТ - это набор 
КОИ-Т "НС". здесь первая и вторая 
части - совпадают с ВОН “Спектру- 
на", а в ‘третьей части вместо 
строчных латинских - заглавные 
русские буквы. 

Таблица соответствия с Бом 
“Спектрума“ приведена ниже (толь- 
ко третья часть символьного набо- 


112 
113 
114 
115 
116 
117 
118 
119 
1г0 
121 
122 
123 
123 
125 
126 
згт 
В этон случае переключение на 


ое амыы ыы 
о ычмЕЗЕСНОНАЯУ 


ожьмиишимзеошыниь 


такой синвольный набор можно сде- 
а только одиы раз сразу хе 

пюсде старта програмны. Измените 

строку 3 нашего “дебюта”: 

3 60 508 в: 60 то 1 

ПРИ этом, правда. придется 
пользоваться хотя и русскими и 
атинскими. но только заглавными 

буквами. 

Попутно следует сказать нес- 
колько слов © том. как выгаялит 
вый шрифт на экране компьюте- 
Вы обращали внимание, что 
почти ни в одной хорошей конмер- 
ческой программе не применяется 

ный набор “Спектруна“ а. в 
освовном, “стилизованные” шрифты. 
к особому зрительному з$Фекту 
ириводит применение “утодщениых“ 
| ов. При этом программа бук- 
вально преображается. почему бы 
ве использовать такие шрифты в 
своих программах? Кроме красивого 
“внешнего вида“ они имеют повы- 
нную четкость при различном со- 
четании цветов ТИК - РАРЕК. 

В своих программах я применяю 
“утолшевный“ русско-латинский 
символьный набор (“НС“ в кодак 
КОИ-Т), который хочу предложить 
Вашену вниманию. При этом буквы 
выглядят в увеличенном виде сле- 
образом (Ш - один пик- 


т иНинииЕеми: 
ЖЕ жи ниви ния 
ниии мии 
внаниниявини ния жыии 
ниия нии ии "ВАИИЫ 
нии вини линии 


Однако большие нассивы текста, 
состоящего только из заглавных 
букв, да еше “утолшенных”, на эк- 
ране выглядят слишком плотно и 
тяжело. Поэтому русские буквы в 
этом символьном наборе сделаны 
пониже, чем латинские. По высоте 
- как строчные буквы. а по напи- 
санию - как заглавные. При этом 
как бы увеличивается расстояние 
между строчками и текст выглядит 
более гармонично. 

Все то, о чем говорится в этих 
сзроках, ножет быть подвергнуто 
сомнению. К тому же набирать 768 
чисел врУЧНУЮ утомительно, но 
попробуйте, хотя бы из любопытс- 
тва. Я уверен: то, что Вы получи- 
те, Ван понравится. Одни явные 
преимущества этого синвольного 
набора Вы увидите сразу, а другие 
несомненно оцените, поработав не- 
которое время. Мом друзья и зна- 
коные давно х с удовольствиен 
нользуются именно этим наборон, 
поскольку он достаточно универса- 
аен и текст занечательно выгаядит 
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23606. 88: РОЖЕ 23607, 251 
А:32 ТО 12Т: РЕТИТ СНИ$ 
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188 :888588 
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100 5АУЕ “2пак” СОРЕ 64600, 7168 
110 ВАТА 
000, 000, 000, 000, 000, 000, 000, 000, 
000, 024, 924, 024, 024, 000, 024, 000, 
000, 108, 106, 108, 000, 000, 000, 000. 
000, 108, 254, 108, 108, 25%, 108, 000 
120 ВАТА 
000, 024, 126, 088, 125. 026, 126, 024. 
000. 098, 100, 008. 016, 038, ОТО, 000. 
000, 048. 085, 048, 122, 204, 118, 000, 
000, 024, 048, 000, 000. 000, 000, 000 
130 ВАТА 
600, 012, 024, 024, 024. 024, 012, 000, 
000, 048, 024, 024, 924. 024. 048, 000. 
000, 000, 108, 056, 254, 056, 108, 000, 


000, 000, 924, Ог4, 126, 024, 024, 000 
140 ВАТА 

000, 000, 000, 000, 000, 024, 024, 048. 

900, 000, 000, 000, 124, 000, 000, 000. 

000, 000, 000, 000, 600, 024, 024, 000. 


000. 000, 005, 012, 024, 048, 096, 000 
150 ВАТА 
000, 060, 102, 110, 118, 102, 060, 000. 
000, 024, 056, 024, 924, 028, 050, 600. 
000, 060, 102, 006, 060, 096, 126, 000, 
000, 060, 102, 012, 005, 102, 060, 000 
160 БАТА 
000, 012, 028, 043, ОТБ, 126, О1г, 000, 
000, 1256, 096, 123, 006, 102. 060, 000. 
000, 060, 095, 128, 102, 102, 050, 000, 
000, 126, 102, 012, 024, 048, 048, 000 
170 БРАТА 
000, 050, 102, 060, 102, 102, 060, 000, 
000, 060, 102, 102, 062, 006, 060. 000, 
000, 000, 02%, 024, 000, 024, 024, 000, 
000, 000, 024, 024, 000. 024, 024, 048 
180 БРАТА 
000, 000, 012, 028, 048, 024, 012, 000, 
000, 000, 000, 124, 000, 124, 000, 000, 
000, 000, 048, Ог4, 012, 024. 048, 000, 
000, 050, 102, 012, 024, 000, 024, 000 
190 РАТА 
000, 124, 206, 214, ггг, 192, 124, 000. 
000, 060, 102, 108, 126, з02, 102, 000, 
000, 124, 102, 124, 102, 102, 124, 000, 
000, 060, 102. 096, 095. 102, 060, 000 
200 РАТА 
000, 124, 102, 102, 102, 102, 124, 000, 
000, 126, 096, 124, 096. 096, 125. 000, 
000, 125, 096, 124, 095, 096, 095, 000, 
000, 050, 102. 096, 110, 102, 060. 000 
210 ВАТА 
000. 102, 102, 126, 102, 102, 102, 900. 
000, 060, 024, Ог4, 024, 024. 060, 000. 
000, 014, 006, 006. 102, 102, 060, 000, 
009, 102, 108. 120, 120, 108, 102. 000 
220 ВАТА 
000, 096, 096. 096, 095. 096, 126, 000, 
000, 066, 102, 126. 102, 102, 102, 000. 
000. 102, 102, 116, 110, 102. 102, 000, 
000, 060, 102, 102, 102. 102, 050, 000 
230 БАТА 
000, 124, 102. 102, 124. 096, 095, 000, 


000, 060, 102, 102, 110, 110, 062, 000, 
000. 124, 102, 102. 124, 108. 102, 000, 
900. 059, 095. 060. 006. 102, 060, 000 
240 РАТА 
000, 126, 024, 024, 024, 024, 024, 000, 
000, 102, 102, 102, 102, 102, 060, 000. 
000. 102, 102, 102, 102, 060, 024, 000, 
000. 198, 198, 214,214, 254, 058, 000 
250 ВАТА 
000, 102, 060, 0г4. 0г4, 060, 102, 000. 
000. 102, 060, 024, 024, 024, 024, 000, 
000, 124, 012, 024, 048, 096, 124, 000, 
000. 030, 024, Ог4, 024, 024, 050, 000 
260 РАТА 
000. 000, 096, 048, Ог4, 012, 005. 000, 
000. 120, 024, 924, ог4, ог4, 120. 000, 
000, 024, 060, 090, 024, 024, 024, 000, 
000, 000, 000, 000, 000, 000, 000, 255 
210 РАТА 
000, 000, 220, 246, 246, 246, 220, 000, 
000, 000, 060, 102, 126, 102, 102, 000, 
060, 000, 124, 096, 124, 102, 124. 000, 
000, 000, 108. 108. 108, 108, 126, 006 
280 РАТА 
000, 000, 060. 108, 108. 108, 254, 196, 
000, 000, 126, 096, 124, 096, 125, 000. 
000, 000, 124, 214,214, 124, 016, 000. 
000, 000, 062, 048, 048, 048. 048, 000 
290 БАТА 
000, 000. 102, 060. 024. 060. 102. 000. 
000, 000, 102, 102, 110, 118, 102, 000. 
000, 024, 102. 102, 110. 118. 108, 000, 
000, 000, 102. 108, 120, 108, 102, 000 
300 РАТА 
000. 000. 030, 054, 054, 054. 102. 000, 
000, 000, 066, 102. 126, 102, 102, 000. 
000, 000, 102, 102. 126, 102, 102, 000, 
000, 000, 060, 102, 102, 102, 060, 000 
310 РАТА 
000, 000, 126. 102, 102, 102, 102. 000. 
000, 000, 062, 102, 062, 058, 102, 000, 
000, 000. 124, 102, 102, 124, 096, 000, 
000, 000, 060, 102, 096, 102, 050, 000 
320 РАТА 
000, 000, 126, ог4, 0г4, 024, 024. 000, 
000, 000. 102, 102, 062, 006, 050, 000. 
000, 000, 214, 214, 124,214, 214. 000, 
000, 000, 124, 102. 124, 102, 124, 000 
330 ВАТА 
000, 000, 096, 096, 124, 102, 124, 000, 
000, 000, 198. 198,245, ггг, 246, 000, 
000, 000, 060, 102,012, 102, 050, 000, 
000, 000, 198.214, 214,214, 254, 000 
340 РАТА 
000, 000, 120, 012. 060, ола. 120. 000. 
000, 000, 198,214, 214.214. 255. 003, 
000, 000. 102, 102, 052. 006, 006, 000, 
050. 066, 153. 161,161. 153, 056. 060 


Числа в строках БРАТА напечата 
НЫ ДРУГ ПОД ДРУГОМ для удобства 
чтения, Вы же можете набирать их 
так, как Вам удобно. 

Теперь о “встраиваиии”“ загру 
жаеного символьного набора в 
программу МЕ 09. После того, как 
синвольный набор будет записан на 
ленту, поступаем. следующими обра 
зом. разместим его непосредствен 
во перед основным блоком кодов 
“НЕОЭСООЕ" СОБЕ 57328, 8208, с ад 
реса 51328-168-56560. значение 
переменной СНАК5 Тогда будет рав 
но: 56560-256-55304. 


5+1 


Младший и старший байты СНАК5: 
56304-256* ТНТ (56504/256) -240 
ТЕТ (56304/256)=г19 
Далее делаем: 
СЬЕАК 56559 
ТОАР "2пак“ СОБЕ 56560, 768 
ЪОАР "НЕО9СОГЕ" СОБЕ 57328, 8208 
И записываем готовую программу 
на ленту: 
БАУЕ “"НЕО9 ®/1." СОРЕ 56560, 8976 
Теперь изменяем програмну-заг- 
|рУзчик “МЕ ТОАБЕК”. заменив 
СЬЕАК 57327 на СЬЕАЕ 56559. 
изменения, производимые в ос- 
новной Бейсик-програнме, Добавля- 
ем строки, переключающие основной 
и альтернативный символьные набо- 
|РЫ 


8 РОКЕ УА!. "23606", УА1. "240": 
РОКЕ УА!. "23607", УА "219": 
КЕТОЕК : КЕМ Гиз 

9 РОКЕ УА. "23606", НОТ РТ 
РОКЕ УАГ. "235607", УА "60": 
КЕТОБН : КЕН 1а% 
Изненяем другие строки, 


или СО 50В 9 и измевив начальный 
адрес и длину основного блока ко- 
дов: 

1 60 508 УАЬ "8"; 60 ТО 958 
УА!, "58285" 


4020 СО 59В УА"9": БАУЕ С$ (ТО 
УА!1, "10”) РАТА Е$(): 60 598 УАЬ 
"8": СО ТО 956 В 

4030 СО 508 УАБЬ "9": БАУЕ 


СЗ (ТО УАЬ “"10") МЕ УМ, "4055"; 
"НРО9 К/Т” СООБ УА "56560", 


УА1. "8976": СО 50В УАГ "8": СО ТО 
95 Е 

4035 ГОАР “МРО9 Е/1.” СО0Е: 60 
"ГО РТУРТ 


Остальные строки оставляем без 
изненения. 

описанные выше способы русиФи- 
кации относились только к вводи- 
мым данным. Однако более высокой 
степенью русификации является пе- 
ревод на русский язык и замена 
текстовых сообщений в программе, 
которые печатаются по-английски. 


3. ПЕРЕВОД НРОГРАММЫ 
НА РУССКИЙ ЯЗЫК. 
Пусть Вас не пугает то, что 
программа написана в машинных ко- 
дах. На самом деле все ненамно- 
Го страшнее, чем в Бейсике. При- 
чем для того, чтобы сделать 
полный перевод програнмы на русс- 
кий язык, не обязательно даже 
умение пользоваться какими-либо 
специальными програнмани-нонито- 
рами типа МОМ$ или другими. не 
обязятельно также знание шестнад- 
цатиричной системы счисления. Не- 
обходино только желание, немного 
терпения и аккуратности, да коть 
немного знать английский язык или 


иметь словарь потолше. неплохо 
также, если Вы поработали с прог- 
раммой какое-то время, чтобы Вам 
понятен был смысл того или иного 
текстового сообщения. 

рассмотрим подробно процесс 
перевода программы на русский 


язык на примере программы МР 09. 
Приобретенный опыт Вы сможете ис- 
пользовать для перевода ДРУГИХ 
программ. 


В машинных кодах процедуры вы- 
вода текстовых сообшений на экран 
могут быть самыми различными, но 
в любон случае сама строка симво- 
лов, выводимая на экран, находит- 
СЯ ВНУТРИ ПРОГРамм„ы, надо только 
найти ее и изменить колы симво- 
лов, находящихся там, занося дру- 
гие значения котя бы при помоши 
РОКЕ. 
для работы можно 
заться любой программой-нонито- 
ром, которая есть под РУКОЙ. А 
можно за несколько минут набрать 
НУЖНУЮ ПРОГРамму На Бейсике. 

Ниже приводится описание тако- 
го специализированного монитора, 
который поможет нам находить 
текстовые сообщения в програмые, 
а также несколько автонатизирует 
процесс замены текста на русский. 


воспользо- 


ПРОГРАМИА-НОНИТОР 
1 ВОКРЕЕ Т: РАРЕВ Т: ТИК 0: 
С1,5 : 60 508 8: 60 ТО 100 
2 СТ.ЕАК 50000 
3 ГОАБ ""СОБЕ 


4 60 ТО 1 

5 60 508 9: ТМРУОТ “"ЕТЬЕМАНЕ”; 
$ 

6 Б5АУЕ Н$ 11МЕ 2: Б5АУЕ №$ СОБЕ 
56560, 8976 

Т 5ТОР 


8 РОКЕ 23606, 240: РОКЕ г560Т, 
219: ВЕТОКН : КЕМ гиз 
9 РОКЕ 23606,0: РОКЕ 23607, 60: 
КЕТОЕН : КЕМ Та 
10 ГЕТ В: РЕЕК А: БЕТ С3=СНКЗ В 
15 ТЕ В<32 ТНЕН СЕТ ©С3=“?" 
20 ВЕТОЕН 
100 ТНРОТ "АШООЕЕ55: ”;Н 
200 РОК А=Н ТО 655355 
210 КЕМ 
220 60 508 10 
230 1НРОТ (ТАВ 0;А; 


ТАВ 8; В; ТАВ 


13;С$; ТАВ 23);С$: ТЕ С3<>"" ТНЕН 
РОКЕ А, СОБЕ С$% 

231 ВЕН 1МРОТ (ТАВ 0;А; ТАВ 8; В; 
ТАВ 13;С$; ТАВ 23); ГЛМЕ С%: 1Е 
С$<>"” ТНЕМ РОКЕ А, УМ, С3 

280 С0 508 10 

250 РЕТИТ ТАВ 0; А; ТАВ 8; В; ТАВ 
13; С$; 

300 НЕХТ А 

В строке 15 непосредственно 


перед знаком вопроса надо нажать 
“ТНУ. УТОЕО” (САР5  5Н!ЕТ+4), а 
сразу же после знака вопроса - 
“ТЕ. УТШЕО” (САР 5НТЕТ+3), 

КЕМ в СТРОКе 231 набран после 
набора всей строки, в последнюю 
очередь. 

После того, как Вы наберете 
ЭТУ ПРОГРанмУу, сделайте кин 2 и 
загрузите с магнитофона коды 
“НРО9 К/1." с пристыкованным русс- 
ко-латинским символьным набором. 
После окончания загрузки програн- 
ма выполнит переключение на этот 
синвольный набор и запросит ад- 
рес, с которого хотим проснатри- 
вать содержимое паняти компьюте- 
ра. пока введите *5ТОР* 
(БУМВОГ. 5НТЕТ+А) и "ЕНТЕЮ" и пс- 
Говорим пОодРОбНее о самой прог- 
ранмме-нониторе. 

здесь Вам уже знакомы некото- 
рые Фрагменты: строки 8 и 9 - пе- 


реключатели шрифтов (в программе 
проставаены в нужных местах 60 
50В 8 и С0 5908 9). Для сохранения 
результатов Вашего труда Вы пери- 
одически будете делать КОН 5 - 
это запись на ленту программы-но- 
нитора и кодов МЕ 09 в том состо- 
янии, до КОТОРОГО Вы дошли. После 
того, как сделаете ВОН 5, прог- 
рамна запросит имя Файла для за- 
писи. Можете задавать 1, 2, 3... 
итд. 

Строки 10, 15, 20 - это вспо- 
ногательная подпрограмма, присва- 
ивающая значения переменным в со- 
ответствии с содержиным ячейки 
памяти. Строка 15 предохраняет от’ 
вывода на экран управляющих син- 
волов, имеющих коды с о по 31. 
Если встретится такой символ, то 
на экране будет инверсно напеча- 
тан знак "?". Так Вы сможете раз- 
личать управляющий символ и нас- 
тояший знак вопроса, которые тоже 
будут встречаться в тексте. 

Строка 210 зарезервирована для 
организации поиска нужной инФор- 
нации, к ней мы еше обратимся 
позже. 

СТРОКИ 230 и 231 очень похоли, 
В строке 231 стоит БЕМ и она, та- 
ким образом выключена. Строка 230 
выдает на экран адрес ячейки па- 
няти, код, содержашийся в ней и 
символ, соответствующий этому ко- 
ду; далее - в кавычках - ожидает- 
ся ввод символа. код которого на- 
до записать в эту ячейку. это 
Удобно при замене текстовых сооб- 
шений. так как ввод осуществляет- 
ся непосредственно буквой на 
место того символа, который мы 


видим, измененный текст тут же 
отображается ва экране. Удобно 
также и то, что переключившись на 
загружаемый символьный — набор! 
програнмы “НРО9 К/1“, мы будем 
видеть текст в том виде, каким он 
будет в готовой програнме. В ре- 


жиме курсора [1.1 
кие буквы, а в режиме [С} (САРЗ 
ЪОСК) - латинские. действуют так- 
хе регистры ”ЕХТ. мОрЕ" и "СВАРН”. 
вводить новый текст надо по 
одной букве, не забывая после 
каждого символа нажимать "ЕНТЕЕ", 
а также ставить “пробелы” между 
словами. Если Вы ничего не хотите 
менять, то просто нажимайте 
“ЕНТЕЕ” для перехода к следующей 
ячейке. Для того, чтобы остано- 
вить программу, надо нажать “КУР- 
СОР ВЛЕВО” (5УМВОГ. 5Н1ТЕТ+5), за- 
тем "5ТОР” и "ЕНТЕВ". Потом опять 
КОН или СО ТО 100 для работы с 
новыми адресами. Если же Вы уви- 
дели, Что допустили ошибку при 
вводе, то остановите программу, и 
сделайте С0 ТО 200 - програнма 
стартует без запроса с того адре- 
са, который Вы вводили последний 
раз. Нажимая “"ЕНТЕЕ", подойдите к 
тону месту, где допушена ошибка. 
Теперь поэкспериментируйте с 
подготовленными программами, а в 
следующем выпуске 7Х-РЕВЮ мы 
доведен до конца рассказ о том, 
как выполнить полную руУСиФикацию 
программы МАЗТЕВЕТЬЕ 09. 


печатаем русЕ- 


з2 


сов Е тм 
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5ТАГСТИСВАО 
СС$ 1989г. 


Эксперт Захаров Н. ю. 
г. Казань 


ВВЕДЕНИЕ. 


Стратегическая игра "5ТАЬТН- 
СКАШО", разработанная Фирной СС5 в 
1989 году, представляет дальней- 
шее развитие игры “ОУЕБТОЕО”, 
расширяя ее возможности. Таким об- 
разом, Фирма создала модели двух 
важнейших сражений второй нировой 
войны, переломивших ее код на За- 
паде и Востоке. однако, если в 
"ОУЕВТОйО” вы управляли войсками 
союзников, то в “"5ТАСЕМСВАО” вам 
предлагается управление немецки- 
ни войсками. ножно не упоминать 
лишний раз о “холодной войне” и 
"образе врага" - одним словом, 
нан, конечно. это досадно и 
единственное, что можно сделать 
подождать, пока отечественные 
программисты напишут програмны, 
адаптированные под наше понимание 
ИСТОРИИ. 

Сражения на советско-гернанс 
ком Фронте, уникальные своим ог- 
РОМНЫМ пространством и большим 
напряжениен сил, дранатичностью, 
наверняка еше послужат базой ‘для 
сюжетов новых стратегических ИГР 
{например сражения за НосквуУ, 
Берлин, сражение у озера Балатон, 


Форсирование Днепра. освобожде- 
ние Крыма, оборона ленинграда, 
операция "Багратион", наступление 


в Маньчжурии), реализующих и 
советскую сторону в войне. 

вообше же, “5ТАЕТЧСКАО” -очень 
интересная игра, в ней реализова- 
ны такие возможности, как снабже- 
ние войск, корпусная организация 
арний, раздельное управяение ди 
визиями (в ОУЕЮГОЮОе можно было 
управлять только армиями в це 
дон). Боевые действия зависят от 
нногих Факторов (морального со- 
стояния войск, системы конмуника 
ций, рельефа местности и т.д. ). 
Она отражает события. происхо 
дившие на южнон Фланге советско 
германского Фронта с июня по де- 
кабрь 1942 года. В их результате 
Германия утратила, наконец, стра- 
тегическую инициативу, и перешла 
к обороне как на Восточном. так и 
на западном Фроите. 

К началу лета 194ег. Германия 
была еше настолько сильна. что 
перешла в наступление на половине 
своего Восточного Фронта. цели 
этого наступления были весьна 
решительны: планировалось вере- 
сечь Кавказский хребет, завладеть 
нефтяными промыслами Азербайджана 
и нависнуть над английским Блих- 


ним и Средним Востоком, иранон и 
Индией. как сопутствующая цель 
рассматривался захват Сталинграда 
и перехват Волги, как важнейшей 
транспортной артерии, связывазющей 
Советский Союз с предстояшин рай- 
оном боевых действий. а заодно с 
бакинской нефтью и южными маршру- 
тами поставок союзников. Красная 
Армия еше не обладала к этому мо- 
менту силами, достаточными для 
отражения такого наступления, 
хотя и пыталась его упредить. По- 
пытки кончились для нас катастро- 
Фами под Харьковом и Керчью. 

Наступая, немцы заняли Дон- 
басс, затем-перевалы Главного 
Кавказского хребта, Моздок, вышли 
к Сталинграду. Но нараставшее со- 
противление советских войск за- 
ставило Гитлера отложить свои 
палеко идушие планы, сосредото 
чившись на Сталинграде. Сталин- 
град постепенно приковал все его 
ударные силы, и там они большей 
частью нашли себе ногилу. на- 
копившая силы Советская Армия са- 
ма перешла в наступление, и г3 
ноября ВОКРУГ сталинградской 
ГРУППИРОВКИ немцев занкнвулось 
кольцо. Примерно этим нериодом, 
судя по привлекаенын силам, заве 
рвается “5ТАЕТНЫСКАО”. Сталинград 
ская битва же продолжалась. со 
ветские войска отразили новытки 
немцев деблокировать окруженных, 
ик г Февраля ликвидировали 
котел”. 

Вы начинаете игру на позици- 
ях, примерно соответствующих ли- 
нии Фронта в июле 194гг. В Вашем 
распоряжении 6 арний. одна из них. 
в резерве -3 рРУМЫыНнСскзя (Настрое- 
ния в ней пониже. чем в 
армиях). 11 ЗрРМИиЯ. находится В 
КРЫМУ. ван противостоят слабо 
вооруженные и плохо оснашенные 
советские армии 1 эшелона. Они 
пытаются перейти в наступление, 
но быстро терият поражение. Этот 
Этап вообще достаточно прост: вы 
действуете вблизи 623. снабжения, 
настроения в войсках высокие. 
Главная ударная сила в игре- тан- 
ковые дивизии, у Вас они свенены 
в 2 ‘танковые армии, используУй’"Ре 
их для быстрой победы. Попав хотя 
бы одной дивизией на Таманский 
ПОЛУОСТРОВ, Вы активизируете свою 
1! армию: здесь высаживаются 3 ее 
дивизии. 

Однако кончается лето, начина- 
ется распутица, линии Ваших ком- 
нуникаций растягиваются, Ван при- 
ходится прикладывать все большие 
усилия для овладения новыми пун- 
ктами для баз снабжения. числен- 
ность ваших войск сократилась ‚а 
выделяемые верховным командовани- 
ен пополнения скудны. Настроение 
в войсках падает. А тем временем 
из глубины Советского Союза под- 


немецких ^ 


ходят и разворачиваются свежие и 
хорошо ОСнашенные армии, имеющие 
большое количество танков и мото- 
пехоты. {Обратите внимание на 
стрелки на краях карты военных 
действий :они обозначают полосы, 
в которых нроискодит это выдвиже- 
ние}. Теперь все далеко не так 
ПРОСТО! 


УПРАВЛЕНИЕ ИГРОИ 

Носле загрузки програмна за- 
прашивает уровень сложности, 
предлагает загрузить отложенную, 
нартию. После этого Вы видите 
карту с расположением войск. 
Карту можно скродлировать клави- 
шани курсора. в нижней части 
экрана находятся сменяющие друг 
друга меню. 

Каждый ход состоит из 2 этапов; 
отдания приказов и собственно пе- 
ремешения войск. В начале . каждого 
хода программа предлагает запви- 
сать ситуацию (5АУЕ САМЕ - 5), 
отдать приказы (АКМУ ОКОЕК5 А) 
и перейти к их исполнению и пере 
мешению войск (МОУЕМЕНТ О). 

Ваши армии состоят из 3 родов 
войск: пехоты. нотопехолы. танков 
(Каждый последующий род сильнее и 
маневреннее предыдущего). АНало 


гична структура советских войск, 
хотя, символы, обозначающие рой 
войск различны. 


Обратите внимание на символы с 
4 стрелками. Это базы снабжения. 
Они НОгГУТ располагаться лишь в 
населенных пунктах, являющихся 
узламни дорог. Но мере продвижения 
Ваши войска будут опираться на 
сеть этих баз. База ноявляется в 


очередном занятом Вани пункте, 
когда он оказывается у Васе в 
тылу. 

Нажав в главном меню “А”, Вы 
понадаете в меню принятия реше 
ний. Здесь Вы можете отдать при 
казы (ОКРЕЮ5 0), проснотреть -со 
стояние сил обоих Сторон 
(РЕТА, р} и’ их расположение 
{ТЕЮКАТН - Т). Каждой арнии соот 


ветствует нифровая клавиша, с по 
НОШЬЮ КОТОРОЙ ВЫ к ЭТОЙ армии 
обрашаетесь. Нерейдя в режим 
О%КОЕЕ5, Вы отдаете приказ выбран 
ной армии, указывая ей рубех, ко 
торый она должна занять, и харак 
тер действия (наступление 
АТТАСК - А. оборона РЕРЕНО 5), 
Большинство Ваших армий. кроме 
2 и 11-ой, включают по 6 дивизий, 
сведенных в г корпуса (3 дивизий 
в каждом). г и 11! армии состоят 
из одного корпуса каждая. Вы ука- 
зываете последовательно положение 
центра, правого и левого Флангов 
сначала одного, затем ДрУГОГО 
корпуса армии. дивизии при этон 
помечаются символами “Хх”, "К", "1." 
- то есть центр, правый и. левый 
Фланги корпуса. Таким образон, 


ыы к 
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можете указать желаемое место для 
каждой дивизии, что. по сравнению 
с ОУЕВТОЕРОН, большое удобство. 
Прелесть хе “сановольных" посде- 
дующих действий дивизии, обуслов- 
менных принадлежностью ее к кор- 
щусУ и арнии, ЭТАГТИСВАО унасае- 
довал у ОУЕРТОРОа. заданный рубех 
юхе 5ыть достаточно далекин; 
соединение будет выполяять свою 
задачу. решая тактические вопросы 
с определенной долей самостоя- 
тельности. Однако, если оно под- 
верглось удару противника и стало 
юткатываться назад. пзиказ {если 
Вы не отнменяете его} дучше про- 
дублировать. 

В режиме "РЕТАП.^ вы ножете 
просмотреть  чисденность войск 
обоих СТОРОН. Вы увидите и на- 
строение своих частей: 

ЕХЬТ-ехсе11еп4-превосходное 

У. в-уегу воов-очень хорошее 

6000-хорошее 

РАТЕ-благоприятное 

РООК-укулшенное 

ъом-низкое 

АВУ5-ОтТчаяние 

От настроения зависит эфФек- 
тивность Ваших войск, их потери. 
В режиме "ТЕЕКАТН" программа вы- 
делит расположение выбранной вами 
арнии. Ее дивизии закращиваются 
одноцветныни квадратиками без 
всяких надписей, что доставляет 
большое неудобство, поэтому этим 
режимом лучше не пользоваться. 
Выбравшись из младших меню в 
главное посредством нногократных 
нажатий “Е” (Ех!\), Вы и можете 
привести войска в двихение, нажав 
“0” (НОУЕМЕНТ}. Программа пооче- 
редно показывает движение и нане- 
сение ударов обеими сторонани 
(Удары наносят, разумеется, толь- 
ко наступающие части). Вы видите 
потери, которые несут сражающиеся 
дивизии в процентах. Нежду дейст- 
виями немецких и советских войск 
Вам предлагается пополнить свои 
части. В рамке-неню. где-то в 
районе Азовского моря, перененая 
указатель клавишани “Р” и "О", вы 
выбираете очередную попойняемую 
армию, нажимая ‘ "А". Если армия 
отрезана от баз снабжения, досту- 
па к ней нет. Затем - род войск 
пополнения «Фиксация-“Т") и его 
численность (5ЕТ УАШМЕ - У). В 
этом меню Вы видите размеры име- 
юшихся у Вас резервов: 

АКН-танки НЕСН-нотопехота 
1нг-пехота‹инФантерия) 

На протяжении нескольких пер- 
вых ходов пополнения Ван не выде- 
ляются. 

В коде боевых действий некото- 
рые дивизии не просто несут поте- 
Ри, но исчезают совсем: они ногут 


быть расформированы (0114 413- 
Ъапз) или разгромлены 8 
Гош+3). Остатки расФформированной 


дивизии ПОПОЛНЯЮТ дДРУГИе ДИВИЗИИ 
арнии. Вместо исчезнуюших дивизий 
ножню сформировать новые из по- 


поднения любого рода войск. Такин 
образом, в состав пехотных арний 
можно включить танковые и нотопе- 
хотные дивизми, и наоборот (Но 
не стоит распылять силы). 

Форинрование новой дывизыи 
произойдет, если передать арнии 
большое пополнение -100 маи 200. 

Арния не может превзойти своих 
первоначальных размеров: она не 
мохет включать больше 5 дивызия, 
а дивизия не может иметь более. 
чем 100% состав. 

когда все ваши резервы будут 
исчерпаны, программа выдаст Ван 
свое заключение о том, кто же 
победил. об устойчивости победы и 
сообщит кодичество зыживши. в 
результате Ваших действий у обеих 
сторо. Заключение вполне ножет 
ве оправдаться, Вы ножете продол- 
жить игру, ответив “У” на соот- 
ветствующий вопрос. Правда. игра 
< каждым кодон будет все больше 
напонинать эндипиль шахматной 
партии, когда на доске остаетс? 
по 2-3 ФИГУРЫ. 


НЕКОТОРЫЕ ДЕТАЛИ. 

Пусть Вас не удивляет, что по- 
следние советские армии первого 
эшелона стремительно расФорниро- 
вываются, выйдя из соприкоснове- 
ния с Вани. Они очишают место для 
вступления на сцену 11 эшелона, 
заиваясь в его дивизии. 

Обратите внимание на то. что 
програнна перемешает армии после- 
довательно, по их расположению с 
севера на юг вдоль линии Фронта, 
Поскольку порядки одной армии 
плохо проницаемы для другой, это 
правило стоит учитывать. если Вы 
не хотите, чтобы Ваши войска пе- 
репутались. 

компьютер скрывает расположе- 
ние своих частей. не нахкодямихся 


в контакте с Вашими. Но. если Вы 
вызовете данные о них в режиме 
“РЕТАП." или “ТЕЮКА!Н". он пПРро- 


скроллирует карту и укажет при- 
близительный район их расположе- 
ния, хотя. конечно. цветом их не 
выделит. 

Следите за целостностью своих 
коммуникация. Снабжение армии но- 
хет быть прервано по нескольким 
причинан: она далеко оторвалась 
от баз снабжения, советские вой- 
ска совершили рейд по Вамим ты- 
лам (нередко конпьютер направля- 
ет вам в тыл танковые бригады), 
наконец, Бы сдали свою базу, от- 
ходя. Лишившись снабжения, армия 
сразу теряет в эффективности: 
падают наневренность. настроение 
в войсках. растут потери вы их 
нечен восполнять. 
такой армии достаточно нескольких 
ходов. Чтобы восстановить снабже- 
ние, надс заново создать всю 
систену коннуникация, для чего 
армия должна вплотную подойти к 
любой базе снабжения. Нередко 
Приходится КОвОЛЬНО дДоЯГОо ОтТСтУ- 
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для разгрома ^ 


пать. 


УРОВНЯ СЛОЖНОСТИ ИГРЫ 
В начале игры програмна пред- 
дагает выбрать уровень сложности 
(ЕИТЕЕ САМЕ БЕУЕГ). Их ТРИ: (1-3). 


ми нет, но из-за мыогочислениых 
нелких саожностей игра на 3 уров- 
не значительно труднее. 


ВЫГРУЗКА ФАЙЛОВ НА ЛЕНТУ 

Игра достаточио продолжитель- 
на, подный ее цикл длится около в 
часов, позтому Ван наверняка при- 
дется записывать партию на ленту, 
и не один раз. Программа предла- 
гает сделать это в начале каждого 
хода. Перед выдачей информации на 
магнитофон выдается предупрехде- 
ние (Ргезз апу Кеу}; Записываеный 
Файл инеет длину более 16 кило- 
байт, в нем сохраняются не только 
положение войск, но и отданные 
Вани приказы. 

должен предупредить 06 одной 
детали. Бывает, что программа вы- 
водит сообщение “п! 91зъапа“” 
ухе после записи партии. В этон 
случае на моем конпьютере версии 
"Балтика" записаяный Файл оказы- 
вается сбойным. после его загруз- 
ки игра "виснет". Приходится до- 
хидаться следующего хода и запи- 
сывать партию заново. 

Программа предлагает загрузить 
отложенную партию только один 
раз. в начале игры, посае ввода 
УРОВНЯ СЛОЖНОСТИ. 

БТАЕТНЫСКАОЮ принадлежит к тем 
немногим играм. которые не могут 
быть запушены заново без переза- 
Грузки из-за большого обьема ин- 
Форнации, характеризующей ситуа- 
цих. Поэтому нельзя прервать не- 
удачную партию иначе, как только 
перезагрузив програннму. по до- 
стихении победы одной из сторон 
Програнма тоже предлагает счи- 
тать себя заново с ленты. 


ЗАМЕЧАНИЯ 

События. реализуемые 
начальное полохение 
ста сид, стартовые действия, 
завязывающие ситуацию, конечно, 
лишь напоминают реальные события 
50-летней давности. все нои по- 
пытки повторить Сталияградскую 
бытву не привели к успеху. Совет- 
ские войска в игре не включают ни 
5 танковой арнии, ни танковых и 
механизированных корпусов. танки 
и нотопехота рассеяны по общевой- 
сковын армияк. г немецкая армия з 
действительности быза венгерской, 
11 армия вполне самостоятельно 
переправилась из Крына летом 
194гг. Существует и многс ДРУГИХ 
немаловажных деталеж. отамчаюних 
Сталинград от 5ТА.ТИСКАРа. 

Но, как самостоятельная игра, 
5ТАЬТИСВАР очень интересна и ва- 
верника пгивлечет Ваше ваиманще 


игрой, 
сторон, со- 


ЛЕНТ ЭТИЛ.АТТОН 
Р310п 1983г. 
перевод Фирненной 
ИНСТРУКЦИИ 
“ИНФОРКОН”, 1987 


В последние годы пилотов все 
чаше обучают, используя имитато- 
ры. Даже на наленьком компьютере 
можно реально, в реальном време- 
ни, отобразить многие особенности 
полета: динамику самолета. нави- 
гацию. инструментальное обеспе- 
чение и Т.д. “Имитатор полета“ 
включает в себя эти эффекты н 
представляет модель полета ма- 
ленького двухмоторного винтового 
самолета. 


АСПЕКТЫ ПОЛЕТА. 


Органы управления самолетон 
включают в себя: штурвал, закрыл- 
ки, ХВОСТоВОоЙ РУЛЬ и РЕГУЛЯТОР 
мошности двигателей. двихение 
штурвала вперед и назад вызывает 
отклонение горизонтальных рудей 
и, соответственно, перемешение 
самолета вниз или вверх. 

Аэродинамика самолета чрезвы- 
чайно сложна. Управление какин- 
либо органом вызывает, как пра- 
вило, не одно последствие. напри- 
мер, элероны не только вызывают 
крен самолета, но и создают до- 
полнительный боковой ВОЗДУШНЫЙ 
поток. вызывающий поворот само- 
лета. Всену этому можно научить- 
ся. работая с имитатором. 

Положение самолета и характер 
полета отобрахаются на приборной 
панели в кабине пилота. Пилот 
должен руководствоваться показа- 
НИЯМИ ЭТИХ ПРИбОрОВ ПРИ выведении 


‘псанолета на линию, с которой он 


совершит посадку с требуемой ско- 
ростью, под необходимым углом. 
Обычно правильный угол посадки 
составляет 3 град.. т.е. высота 
должна быть 5000 ФУТОВ на рассто- 
янии 20 миль, 3000 ФУТОВ на рас- 
стоянии 10 ниль и 1000 футов на 
расстоянии 3 мили от ВИН. РУЛЬ 
направления также мохет несколько 
изменять курс самолета. При дви- 
жении по ВИН именно ин регулиру- 
ется направление движения само- 
лета. 

В имитаторе Вы ножете призем- 


взлетать с них, ориентиро- 
ваться с помошью радионаяков или 
шо местности. Через кабину Вы 
видите светлое небо и темную зен- 
ю. огни взлетно-посадочной поло- 
сы в ‘трехмерной перспективе и 
объекты на земле: озеро и т. п. 
Экран можно переключить такхе на 
мзобрачение навигационной карты, 
на которой показаны детали нест- 


“Что Вы хотите отрабаты- 
- взлет, гладкий полет или 


посадку. Нажмите, соответственно, 
1.2 или $. После этого Вас о спро- 
сят. нужен ли Вам учет ветра. 
Отвечайте “У” только если Вы 
опытный пилот и можете справиться 
с внезапными порывами ветра, в 
противном случае - "М". 


ПРИБОРНАЯ ПАНЕЛЬ. 

на нижней части экрана изобра- 
хена приборная панель кабины пи- 
лота. Пять циферблатов слева-на- 
право это: 

1. Систена инструментальной 
посадки (11,5). 

а. датчик скорости. 

3. Оборудование наведения на 
Радиомаяки {БОЕ). 

4. Высотонер. 

5. Индикатор скорости высоты 
{вос}. 

ЕПЕ - это большой циферблат в 
центре панели. зднсь изображен 
символ самолета, он указывает на- 
правление полета самолета. ЦиФро- 
вой указатель дает направление 
полета в градусах компаса. КОР - 
это самая необходимая навигацион- 
ная система. В любое вреня полета 
самолет связан с однин из радио- 
маяков. Положение наяка, к кото- 
РОМУ В данный момент подключился 
самолет, изображается светлым 
крестиком на окружности цифербла- 
‘та КОР. Если Вы хотите двигаться 
на данный маяк, Ван надо развер- 
НуТЬ санолет так, чтобы положение 
маяка совпадало с “1г часани” ва 
циферблате ког. 

датчик скорости находится 
справа от ВОР. Налая стрелка ука- 
зывает высоту в тысячах футов, а 
большая в сотнях ФУТОВ. 

индикатор ЕОс - это индикатор 
скорости подьема. он измеряет 
вертикальную скорость самолета в 
единицах 1000 Футовумин. Когда 
Стрелка выше нуля, самолет идет 
вверх и наоборот. 

Индикатор РОМЕК - “мошность" - 
измеряет тягу моторов. Тяга дви- 
гателей возрастает при увеличении 
РОМЕЕ, но на большой высоте пада- 
ит 


ЕУЕЬ - “топливо” - наличие то- 
плива в баке. 

ЕЬАР$ - “закрылки” 
ет угол выдвижения закрылков. 


- показыва- 


СЕАЕ - “шасси” - имеет два со- 
стояния. Шасси убрано - красный 
цвет; шасси выпушено - зеленый 
цвет. 

ВСН. КСЕ. ВРС - информация по 
маяку. к которому привязан в дан- 
ный момент самолет. ВСН - позыв- 
ной наяка. РСЕ - расстояние до 
наяка в милях. ВЮб - курс в гра- 
пусах отисительно маяка. 1.5 - 
система инструментальной посадки. 
Эта система для наведения самоде- 
та на аэродром. Радиобуй, разме- 
шенный в начале ВПП излучает сиг- 
нал. положение которого видно на 
экране И.5, как светяшееся пятно. 
Когда самолет приближается к аэ- 
РодромУ с Правильного курса, све- 


тяшееся пятно будет в центре эк- 
рана. 

Ба - радиовысотонер. это часть 
систены 1.5. радиосигнал. отра- 
хенный от земли, позволяет заме- 
РИиТЬ ВЫСОТУ ОТ земли до колес са- 
молета. Занер в Футах. это точный 
отсчет; применяется при посадке. 


УПРАВЛЕНИЕ САМОЛЕТОМ. 

Управаение влево-вправо-вверх- 
ВИИЗ с ПОМОШЬЮ курсора - клавиши 
5,5, Т, 8. 

Управление горизонтальным рУ- 
лем - 2 - поворот влево, Хх - 
вправо. Ин хе управляется самолет 
при движении по ВИИ. 

тяга двигателя: Р - повышение, 
о - понижение. 

закрылки: 

Р - увеличение выхода закрылков; 
р - втягивание закрылков. 

С убраиными закрылками ско- 
РОСТЬ ОТРЫВа самолета - 80 узлов, 
с выпушенными закрылками - 60 
узлов. Увеличение выхода закрыл- 
ков при большой скорости полета 
ножет привести к разрушению кры- 
льев. 

Шасси: выпуск и втягивание - 
клавишей С. Нельзя выпускать шас- 
си при большой скорости, т.к. оно 
может заклинить или оторваться. 

"Радионаяки”: - чтобы подклю- 
ЧИТЬСЯ К ДРУГОМУ маяку, нажмите 
клавишу В. Пока Вы будете держать 
эту клавишу, изменяется наяк, к 
которому привязан санолет. 

карта: - нажав кнопку М, Вы 
получите на экране изображение 
навигационной карты. на карте 
изображены два аэродрома: один 
мехдународный аэропорт, МАШ и 
один маленький клубный аэродрон 
СТВ. МАГН имеет длинную ВИП дли- 
ной более мили и поэтому посадка 
на него для небольшого самолета 
несложна. Сов это маленький 
местный аэродром и имеет полосу 
800 ярдов. 

Карта изображает также положе- 
ние наяков и различных наземных 
объектов. Около главного аэропор- 
та есть два маяка, расположенные 
на расстоянии трех ниль от начала 
и от конца полосы. Их позывные МЕ 
и ММ. Есть еше три маяка: ОА, ОВ, 
ос. 


НАВИГАЦИЯ. 

Самая трудная часть полета 
это подход к аэродрону-и посадка. 
На достаточно большой высоте Вы 
можете экспериментировать с орга- 
нами управления, неняя скорость и 
направление полета, не заботясь о 
навигации. Если же Вы хотите со- 
вершить посадку, Вам надо поло- 
жить самолет на правильный курс и 
подойти к аэродрому с правильным 
УГЛОМ ПОСадки. Это трудная задача 
и она требует больших усилий и 
трекировки, пока Вы совершите по- 
садку правильно. 


БТАК КАТШЕЕ5 г. 
"звездные рейнджеры: 2" 
АТАЕТ 1987. 


Эксперт Порядин С. В. 
Нарийская ССР 


Игра 5ТАК КА1ШЕК5 2, рРазрабо- 
танная Фирмой АТАЕТ, органично 
объединяет в себе несколько игро- 
вых жанров. В этой игре Вы можете 
проявить себя, как стратег в пла- 
нировании операций против захват- 
чиков, из другой звездной систе- 
мы, так и как пилот боевого кос- 
мического корабля в  скватках с 
эскадрами кораблей захватчиков. 
Боевые действия ведутся как в 
открытом КоСНосе в двух звездных 
системах: - Вашей *’СЕо5*° и врРа- 
жеской *РКОСУСН’, так и над по- 
верхностями планет, на которые 
высадились вражеские корабли. В 
Вашей звездной системе ВОКРУГ 
центрального светила врашаются 
три планеты, одна из которых име- 
ет спутник. Все планеты и СпУТт- 
ник заселены и основное население 
сконцентрировано в городах. Унич- 
‘тожение городов является главной 
целью захватчиков. 
В Вашей звездной системе также 
находятся несколько космических 
станций, на которых отремонтируют 
Ваш корабль, дозаправят его горю 
чим и боепринасами. 


Враги. 
они прилетают из своей звезд 
ной системы. Их корабли никогда 
не появляются в одиночку, они все 
время летают эскадрами. В состав 
эскадры входит несколько Флайеров 
{иногда их число больше дюжины), 
два или три крейсера и один Флаг- 
манский корабль. 
Флайер имеет легкое вооружение 
и может быть сбит единственнын 
попаданием, но Флайеры нападают 
сразу вдвоем или втроем, так что 
неопытному пилоту будет поначалу 
очень ’жарко’. При уничтожении 
всех Флайеров в эскадре против- 
ника наступает черед мошных и 
опасных крейсеров. они имеют 
очень ношное оружие и ногут быть 
поражены одним или несколькими 
попаданиями бомб. Снена оружия в 
Вашем корабле происходит автома- 
‘тически, как только на Вас напа- 
дет крейсер или Флагманский ко- 
рабль. Но космичекие битвы - это 
не то, для чего предназначены 
крейсера (хотя они очень манев- 
ренны), основная ия цель - уни- 
чтожение городов на Ваших плане 
"тах. - 

Флагманский корабль гораздо 
ношнее вооружен чем крейсер, но 
овасности для Ваших планет он не 
Правда, за уничтожение 

будет начислена 


большая сумма очков, но основная 
Ваша пель - это зашитить города 
на планетах. 

Вражеские эскадры также могут 
атаковать станции. Если врагов 
вовремя не отогнать от них, то 
станции ногут быть уничтожены и 
Вы останетесь без баз. На нижнем 
уровне игры, когда у Вас имеется 
Три станции, потеря одной из них 
не несет больших неудобств. Но на 
более высоком уровне это может 
обернуться для Вас катастрофой. 

уничтожая вражеские эскадры, 
невозможно добиться победы, так 
как из вражеской звездной системы 
в Вашу будут лететь все новые и 
новые экспедиции. Чтобы одержать 
полную победу над врагом, нужно 
уничтожить его базы. Базы врага 
находятся на трех планетах его 
звезной системы. уничтожить базу 
противника можно нетким попадани- 
ем атомной бомбы. Для включения 
системы бомбометания при полете 
над поверхностью планеты необхо- 
димо нажать клавишу '\М’. Тогда 
внизу Ообзорного экрана появится 
прицел для бомбометания. При при- 
ближении к базе на медленной ско- 
рости нужно вывести ее изображе- 
ние под прицел и нажать ‘огонь’. 
За один заход невозможно Уничто- 


жить все базы противника, Т.куУ 
Вас ограничен запас бомб, так что 
придется возврашаться на станцию 


для пополнения боезапаса. 


запуск игры. 

После загрузки программа пре- 
дложит Вам выбрать тип джойстика 
И ИГРОВОЙ УРОВЕНЬ ОТ *'!’ до *3’. 
После нажатия °’5. 5НТЕТ” Вы ПРИи- 
ступаете непосредственно к игре, 

После запуска игры Ваш корабль 
находится на одной из планет 
своей звездной системы. Он сразу 
же будет атакован вражескими 
Флайерами, но это лишь разведчики 
врага, и никакой опасности для 
городов они не представляют. Иоэ- 
тому Вы можете сразу отлететь от 


планеты, нажав ‘5РАСЕ’, выбрав 
КУРС и затем нажав клавишу 
‘огонь’. Теперь, в более спокой- 


ной обстановке, можете вниматель- 
но рассмотреть находяшееся на эк 
ране Вашего дисплея изображение. 


Экран. 

весь экран ножно условно раз- 
делить на две части. В верхней, 
меньшей его части, расположена 
приборная доска Вашего корабля. 
на ней находятся несколько ин- 
дикаторов, показывающих состояние 
его систем. 

В левой верхней части располо- 
жен индикатор энергии, чуть ниже 
этого индикатора расположено два 
ряда прямоУГОЛЬНЫХ меток это 
счетчик атомных бомб, имеющихся в 
Вашен распоряжении. Ниже этого 
счетчика находятся три инликато 


ра, показывающих, какое оружие в 
данное время Вами задействовано. 

В центре приборной доски нахо- 
дится экран радара, который поз- 
волит ориентироваться в сложной 
обстановке боя. Если нажать кла 
вишу ^Т’, то изображение на нем 
сменится изображениен Вашего ко- 
рРабля, на котором условными мет- 
ками будут указаны системы, по- 
страдавшие от вражеского огня. 
ЕСЛИ КОНТУР корабля на экране ра- 
дара обнесен точками, это значит, 
что включено зашитное поле, в ме- 
стах, где поле пробито огнем вра- 
жеских кораблей точки отсутствуют 
или мигают. 

Но обе Стороны экрана радара 
находятся две вертикальные шкалы 
показывающие температуру лазеров, 
ниже расположен счетчик очков, 
заработанных Вани. 

остальная информация на при- 
борной доске не несет большой 
снысловой нагрузки. 

Ниже приборной доски располо- 
жен экран Вашего корабля, на ко- 
тором и показывается обстановка 
по КУРСУ. Между экраном и прибор 
ной панелью находится инФорнаци 
онная строка, на ней в ходе игры 
будУТ ПОЯВЛЯТЬСЯ сообщения о 
различных дествияя врага и о 
критическом уровне энергии в Ва- 
шен корабле. 

ЕСЛИ во время игры нажать кла- 
вишу ’5РАСЕ’, то на экран корабля 
будет спроецирована карта звезд- 
ной системы, в которой он нахо- 
длится. При этом внизу экрана рас- 
положена информация о планете, на 
которую Вы направили указатель 
гиперперехода или на которой вы 
находитесь. 


Управление. 
Управление кораблем - не очень 
сложное и осушествляется с помо- 
шью выбранного джойстика. При по- 
лете над поверхностью планеты 
движением ручки джойстика вверх- 
ВНИЗ регулируется скорость Вашего 


корабля. 

Клавиша '5’ служит для вкл/выкл 
замитного ноля. 

Клавиша 'М° служит для пере- 


ключения стрельбы лазером на бом- 
бометание и обратно. На то, какое 
оружие используется, указывает 
соответствующий индикатор. 

Клавиша 'Т’ служит „для пере- 
ключения экрана радара на индици- 
рование состояния систем корабля. 
При повторном нажатии включает 
радар. 

Клавива 'Р’ служит для времен- 
ного останова игры. 

Клавиша *С. 5НТЕТ* заканчивает 
ИГРУ и ВЫВОДИТ На экран заставку. 

для гиперперехода необходимо 
вывести на экран карту звездной 
системы, в которой Вы находитесь, 
и, манипулируя джойстиком, нужно 
установить указатель гиперпереяо 
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да на любой обьект в этой систе- 
ме. ЕСЛИ после этого нахать 
’огонь’, не выходя из ‘карты’, то 
переход будет сделан туда, куда 
Вы указали. 

Перелет в другую звездную сис- 
гему можно осушествить, предвари- 
‘тельно установив указатель гипер- 
перехода на ее символьное изобра- 
жение в углу карты и нажав клави- 
шу ‘огонь’. 


Энергия. 

Энергия расходуется на поддер- 
жание зашитного поля во время об- 
стрела Вашего корабля вражеским и 
во вреня гиперпереходов. При пол- 
ном расходе запаса энергии ко- 
рабль погибает. 

Теперь несколько советов, 
торые ногут быть Вам полезны. 

Старайтесь не допустить высад- 
ки вражеской эскадры на планету в 


ко- 


Вашей системе, так как сразу пос- 
ле этого крейсера начнут уничто- 
хать города, да и сбить крейсер 
над планетой значительно сложнее. 

Не старайтесь полностью унич- 
тожать эскадру в косносе. доста- 
точно Уничтожить все крейсера. 
Флагманский корабль, оказавшись в 
одиночестве, не представляет 
серьезной угрозы, а схватка с та- 
ким мошБым кораблем после боя с 
крейсерами, когда в Вашем корабле 
нало энергии, ножет оказаться ро- 
ковой. 

При нападении на станцию вра- 
хеской эскадры, ее изображение на 
карте начинает мигать и Вам нужно 
спешить к ней на выручку. Но если 
У Вас есть более срочные дела, 
например уничтохение высадившихся 
на планету врагов, то разборку с 
врагами, напавшими на станцию, 
можно отложить. Некоторое вреня 


станция мохет продерхаться сама. 
Однако, следует помнить, что на 
более Высоких УРОВНЯХ ИГРЫ ЭТО 
время значительно сокрашается, да 
и станций там меньше (на третьем 
уровне - всего одна станция). 
Так что рисковать не советуем. 

Из этой войны Вы выйдете побе- 
дителен, если уничтожите все базы 
противника и все эскадры вражес- 
ких кораблей. Но при этом у вас 
должен остаться хотя бы один го- 
род на любой из планет. Если же 
враги уничтохат все Ваши города, 
то это будет поражение. Естест- 
венно, Вам будет засчитано пора- 
жение, если враги смогут сбить 
Ваш корабль. На первых порах это 
и будет происходить чаше всего, 
но потренировавшись и вакопив 
боевой опыт, Вы станете серьезным 
препятствием на пути космических 
агрессоров. 


| ТНЕ ТРАТН 
| ("Поезд") 
| Ассо1аае 1988. 
| 
| 
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Эксперт Порядин С. В. 
Марийская ССР 


Тье Тга1п представляет собой 
очень оригинальную программу - 
иммитатор. В этой игре Ван будет 
предложено испытать свои силы в 
качестве нашиниста паравоза. Кро- 
не того, в ней присутствуют эле- 
ненты других игровых жанров, В 
тон числе и стратегических игр. 


Краткий сюжет. 

Представте себе, что Вы нахо- 
дитесь в центральной части Фран- 
ции в 1944 году, Войска союзни- 
ков высадились на западном побе- 
режье и ведут бои с войсками 
вермахта. Вы командир одного из 
отрядов сопротивления, и Вашему 
ОТрРЯдУ дано задание отбить на 
станции МЕТР (г. Мен) бронепоезд 
и провести его к войскан союзни- 
ков. 

от Вашего умения орентировать- 
ся в сложной обстановке зависит 
успех данного предприятия. ван 
нужно спланировать маршрут движе- 
ния бронепоезда по железным доро- 
гам Франции. По ПУТИ придется 
прорываться через станции и же- 
лезнодорожные мосты, захваченные 
Фашистани. Их нужно отбить у вра- 
га. В ПУТИ на бронепоезд будут 
совершать налеты самолеты люФт- 
вафФфе и Вам придется от них отби- 
ваться. Ну и кроме всего этого, 
ОТ Вас потребуется непростое уме- 
ние справиться с такой сложной 
машиной как паровоз. Ведь кроме 
опасностей, подстерегающих Вас на 
ПУТИ, МОГУТ ПРОИЗОЙТИ большие 
неприятности связанные с неунмени- 
ем справиться с органами управле- 
ния в кабине паровоза. Вы ножете 
погибнуть от взрыва котла или, 
наоборот, бронепоезд остановится 


из-за нехватки давления пара, ес- 
ли Вы неправильно рассчитаете 
маршрут движения и у Вас кончится 
УГОЛЬ ИЛИ Вода. У паровоза также 
МОГУТ ВЫЙТИ ИЗ СТРОЯ тормоза, и 
игра на этом закончится. 


Настройка программы. 

После запуска программа пред- 
ложит выбрать дхойстик и сразу 
после этого Вы приступите непос- 
редственно к игре. 

В начале игры Вы находитесь с 
пулеметом на путях возле парово- 
за. Ваша задача - прикрыть своего 
помошника Ле дюка, который напра- 
вился к стрелке, чтобы перевести 
ее. Вам нужно уничтожать немецких 
солдат, силуэты которых будут по- 
являться в окнах зданий располо- 
хенных поблизости. Запас патронов 
У Вас неограниченный и нохно по- 
рекомендовать не отпускать гашет- 
ку и стрелять длинными очередяни. 

Как только Ле Дюк доберется до 
семафора, Вам будет предложено 
выбрать путь, по которому пойдет 
бронепоезд. Путь выбирается с по- 
ношью клавиш управления или джой- 
стика. затем нужно ПРИКРЫТЬ воз- 
врашение Вашего помошника. как 
только он доберется до паровоза, 
Вы автоматически оказываетесь на 
рабочем месте машиниста и пПРИСТУ- 
паете к основной части игры. 


Экран. 

Перед Вами расположено неско- 
лько приборов и органов управае- 
ния паровозом, На приборах пока- 
зывается: скорость паровоза 
(ИРН), давление пара (Р51), его 
тенпература (ТЕНР) и уровень воды 
{МАТЕК). 

К органам управления относят- 
ся: тормоза (ВКЕАКЕ), рычаг ре- 
верса (РОЕМАЕО/ВЕУЕК5Е — 1ЕУЕВ). 
заслонка сброса пара (ЗТЕАН 
В.ОЮЕР) , клапан РЕГУЛИРОВКИ 
давления (ТНКОТТЬЕ), кроме этого 
перед Вами в кабине находятся 
крышка топки и ручка свистка. 


Управление, 

Управление производится с по- 
мошью джойстика и некоторых кла- 
виш на клавиатуре. 

В кабине паровоза вы можете 
перемешать с помошью дхойстика 
стрелку, УКазывающую на какой-ли- 
бо орган управления, с помошью 
джойстика ножно и манипулировать 
им. 


Чтобы поднять температуру и 
давление пара, необходимо открыть 
крышку ТОПКИ и подбросить туда 
УГОЛЬ (рукоятка джойстика впра- 
во}. Скорость движения бронепоез- 
да регулируется рычагом управле- 
ния давлением пара и Торнозами. 
Чем больше Вы потянете на себя 
рычаг регулировки давления. тен 
больше пара будет поступать в 
цилиндры и тем быстрее будет дви- 
гаться бронепоезд. Для остановки 
нужно перекрыть поступление пара 
В ЦИЛИНДРЫ, ТОЛКНУВ рычаг до УПО- 
ра от себя и затормозить, повер- 
НУВ РУКОЯТКУ тормоза. ПРИВОДИТЬ 
Тормоз в действие лучше кратко- 
временными импульсами по 


ИЗ СТРОЯ. При закрытой 
начинает расти давление 
котлах и, 


заслонке 
пара в 
чтобы удержать его в 


норме, необходимо стравливать пар 
с помошью заслонки (5ТЕАМ 
В.ОМЮЕЕ). 


Из кабины паровоза Вы можете 
перейти к одному из зенитных пу- 
ленетов, расположенных спереди и 
сзади бронепоезда. Это необходи- 
мо ПРИ отражении атак немецких 
самолетов. Переключение осушест- 
вляется нажатием клавиш *1’ 
а’; возврат в кабину - 
налете вражеской авиации Вас про- 
информирует компьютер. Он же вы- 
даст сообшение, если давление па- 
Ра будет превышать норму или бу- 
дет слишком низким. конпьютер 
проинформирует вас и в том сау- 
чае, когда запасы угля или воды 
будут подходить к концу. 

Включив ‘Таблицпу состояния’ с 
помошью клавиши *5’, можно узнать 


5? 


о процентном износе тормозов, ко- 
тла, брони, и также о количестве 
оставшегося угля. Выход из табли- 
цы - нажатием клавиши ‘5’. 

С помошью клавиши ‘4’ нохно 
вывести на экран карту сети же- 
лезнодорожных путей запада Фран- 
ции, на которой будут отмечены 
все станции, мосты, развилки и 
также указано положение Вашего 
бронепоезада. по этой карте Вы 
узнаете о приближении бронепоез- 
да к станции или мосту, а также 
спланируете дальнейший ПУТЬ со- 
става по оптимальному маршруту. 

Другие клавиши : 

*5РАСЕ” -пауза, 
&’-выход из. игры, 
*5*-вкл/вкл звука. 


Мост (ВЕТЮСЕ). 
На мосту, захваченном союзни- 
ками или отрядами сопротивления 


© состоянии различных систем бро- 
непоезда, из таблицы можно узнать 
(0 чем свидетельствует изменение 


ленно уничтожены. 

Поэтому при подходе к мосту 
необходино замедлить скорость до 
мининУма и, когда расстояние до 
носта сократиться до нуля, о чен 
вас ПроинФормИирУёет компьютер, 
полностью остановить бронепоезд. 
В этот момент Вы автоматически 
окажетесь в орудиЙйноЙй башне и 
должны будете расстрелять ненец- 
кие речные суда, которые тоже бу- 
дут отвечать огнен. как только 
все суда будут потоплены, путь 
станет свободен и можно двигаться 
дальше. 

Станция (5ТАТТОН). 

На станциях, захваченных вра- 
гом, можно не останавливаться. 
Но после особенно длинных перего- 
нов или перед ними необходимо за- 
править баки водой и загрузить 
УГОЛЬ. ЭТО можно сделать лишь от- 
б5ив у врага станцию. для захвата 
станции нужно действовать анало- 
гично. случаю с мостом. После ос- 
тановки Вы окажетесь на месте пу- 


*огонь’, 
неню : 
- захват следующей станции; 
- захватить следующий мост; 
- сделать ремонт; 
- ничего не делать. я 
Вы можете отправить соответст- 
вующее послание союзникам и полу- 
чите ответ, в котором будет ука- 


Вы увидите следующее 


время указывается на циферблате в 
УГЛУ экрана). 

После этого вы можете продол- 
жать движение. 


Развилка или перекресток 
(5\ТТСН). 
Повернуть на другие пяти можно 
только при полной остановке бро- 
непоезда на развилке при поноши 
рычага реверса. 
внимание ! 
Не трогайте рычаг до полной 
остановки бронепоезда. 


его цвета на карте), Вы можете не  леметчика и Ваша задача - пода- трудно справиться с управлением 
останавливаться. Но как только вить сопротивление немцев. После  бронепоездом, но потренировавшись 
попытаетесь проехать через мост, захвата станции Вам предложат некоторое время. ножно приобрести 
который контролируется немцами, ознакомиться со сводкой германс- опыт и добиться больших успехов в 
без остановки, то будете немед- кого командования. Нажав клавишу этой необычной компьютерной игре. 
разрушенных до основания кварта- - НГ 5СОРЕ - высший результат 

и лов и полное очишение города от  предыдуших игр. 

РЕАТН М15Н 3 неуправляемых банд - достижение - ЕЛЖУ - состояние Вашего 
| ("Хажда Смерти -3") третьей, но не последней серии здоровья (если показалась зеленая 
| бгеш11п сгарь1сз 1988 г. картины. полоса, спрячтесь в укромном нес- 
| ИГра относится к жанру АСТТОК. те и отдыхайте до тех. пор пока 

Эксперт Троекуров В. и., но ПОСКОЛЬКУ ПО яодУ игры необко- полоска не исчезнет); 

г. Киев. димо собирать оружие, и ®сть воз- Итак начинайте игру. На улицах 

= можность ПРОИЗВОЛЬНОГО выбора и в домах на вас нападают банли- 

1 Фирна СБЕМЬТН СВАРН!С5 выпус- маршрута, следовательно в ней ты. вооруженные винтовками или 
тила свою программу на рынок есть эдененты АРСАШЕ/АБУЕНТОКЕ. дубинками. они не цперемонятся - 
вслед за появлением третей серии Сюжет: полиция не может осво- нападают и убивают на несте. ино- 
всенирно известного кинофильма  бодить город от бандитов, ведуших гда будут пробегать полицейские 
"Хажда смерти", главную роль в между собой борьбу за власть в и стрелять по бандитам, но от них 
котором играет очень симпатичный городе. Вооруженные банды устраи- нало пользы и рассчитывать вам 


и любимый многими мужественный 
Чарли БРОНСОВ 
те, кто не 
киносериалон, 
Пато 


знаком с этим 
нередко полагают, 


где-то существуют программы 
ПЮКАТН МТ5Н 1 и ОЕАТН \15Н 2, но к 
сожалению это не так. ЦИФРУ "три" 
программа получила от третьей 


серии Фильма. 

Краткое содержание картины. 

СКРОННЫЙ, хотя и талантливый 
архитектор, враг всякого насилия, 
прожашими руками берется за ору- 
жие в первой серии картины, когда 
грязные бандиты убивают его хену 
И тяжко травмируют дочь. Выйдя в 
одиночку на ночные улицы городов, 
он начинает свою большую и страш- 
ную месть всем, кто не лает людям 
спокойно ЖИТЬ. постепенно в его 
действиях начинает ПРОЯВЛЯТЬСЯ 
профессионализм. Пролив реки кро- 
ви, он остается на свободе, по- 
скольку полиция, мягко говоря, 
смотрит сквозь пальцы на его под- 
виги - во всяком случае работы ей 
становится с кажлым днем все 
меньше и неньве. 

К третьей серии картины он уже 
сделал несколько безуспешных по- 
пыток "завязать", но обстоятель- 
ства по-прежнему вынуждают его 
снова и снова браться за оружие. 
Теперь он уже большой проФессио- 
нал с известным по всей стране 
прозвишем “нститель”. несколько 


вают стычки с полицией, во время 
КОТОРЫЕ ПРОЛИВАается КРОВЬ НИРНЫХ 
жителей. 

вы в качестве главного героя 
должны навести порядок в городе, 
а так как вы свободны и независи- 
ны, в отличие от полиции, которая 
связана законами и уставами, то 
ножете действовать более реши- 
тельно и смело. 

После загРрузки програнмы наж- 
мите "ВВЕАК". Вы увидите нашего 
главного героя с винтовкой - это 
Стив, котТоРЫМ ВЫ управляете, 
‘теперь можно начинать игру. 

В нижней части экрана выводятся: 
выбраннный вид оружия и 60е- 
запас; 

`- Информационное табло, где 
приблизительно указывается несто- 
нахождение главарей банд {их пя- 
теро и находятся они в ПЯТИ рай- 


онах города; НОЕТН - МЕБТ, 
МОЕТН - ЕАБТ, 5О0ТН - МЕТ, 
5О0ТН - ЕАБТ, СЕНТВАЕ); 

- состояние бронежилета (пов- 
реждения от выстрелов. возмож- 


ность замены на новый); 

- карта участка города показы- 
вает ваше местоположение (с ука- 
заниен направлений: север, юг, 
запад, восток. Синий цвет карты 
- Вы настроены на поиск оружия, 
хелтый - поиск главарей банд); 

- 5С0ОВЕ - заработанные Вами 
очки; 


надо только на свои силы. 

Оружие. У Вас имеется: 
- пистолет; 
- автомат; 
- карабин; 
- бронежилет. 

Оружие и бронехилеты находятся 
в разных частях города - в домах, 
куда Вы ножете зайти и пополнить 
боезапас или сменить вышедший из 
строя бронежилет. 

смена оружия производится на- 
жатиен клавиши "С". Нажатие кла- 
виши "М" поможет Вам найти глава- 
рей банд. повторное нажатие “НМ” 
поможет найти оружие, боепринасы, 
бронежилет. Пауза - клавиша “Н”. 

главари банд также находятся в 
для входа в дверь служит 
клавиша ЕНТЕВ. Когда Вы найдете 
главаря, его надо расстрелять. 
Первым выстрелом его не убить, но. 
Зрелише того, как рассыпается 
стол, за которым он сидит, доста- 
вит Вам большое удовольствие. 

Крайне нежелательно стрелять в 
ПРОСТЫХ МИРНЫХ граждан - за это 
Вас штрафуют, но самое большое 
преступление, которе Вы можете 
совершить - убийство полицейско- 
последует солидный 
штраф в очках и необкодиность 
спасаться не только от бандитов. 
но и от полиции, а это уже конец. 


5а 


Проблемы ЕГТТЕ 


Ны по-прежнему получаен сотни 
писем по программе Е1ТЕ, но сей- 
час инфорнация, содержащаяся в 
них, как правило повторяется. ка- 
кие темы в основном волнуют чи- 
тателей: 

| 1. Беспричинные захваты кораб- 
ля на пиратских станциях. очень 
нного халоб по этому поводу. По- 
сле приземления сообщают, что ваш 
корабль захвачен пиратами и дейс- 
твуют они безжалостно. Вам прихо- 
дится начинать игру сначала. В 
качестве конкретного адреса при- 
|ведем сообщение Тихомирова В. В. и 
|митрохина В.А. из г. Черноморска 
| (КРЫМ) о том, что так ведет себя 
станция на планете ТА2А5О в га 
|лактике №5. 

| 2. По-прежнему много сообщения 
1о чудачествах в версии, взломан- 
|ной Родионовым. здесь и галактика 
|447 и галактика М 1 без планеты 
|1АУЕ и головокружительные суммы 
|кредов и необъятные возможности 
[вооружения в обшем не знаем, 
хочется ли вам в этот бред иг- 
|рать, но писать о нем нам не 
вхочется. 

3. После того, как мы в 10-м 
номере прошлого года опубликовали 
|изображения всех документирован- 
ных кораблей (как оказалось не 
зря!) пилоты начали настоящую 
[охоту за НЛО. Сообщений много и 
как правило они имеют одиночный 
характер. но в десятках писем 
сообщается одно и то же. Есть 
корабль больших размеров, бесФор- 
ненный, похожий на астероид, не- 
суший нз себе "Крейты"” и “Сайд- 
уиндеры". Сан первым не нападает 
и, выпустив истребители, старает- 
]ся уйти от боя. Если его пора- 
|зить, сбрасывает контейнеры. 
1Факт существования такого недоку- 
|ментированного корабля можно счи- 
|тать установленным точно. Его по- 
ведение описывают десятки людей 
Подними и теми же словами. Это 
кандидат на то, чтобы считаться 


“космической платформой”. условно 
вазовем его вока ЗТКАНСЕК 
| (“странник”). 


| рисунок взят из письма Н. Уша- 
кова (г.Ангарск) - см. рис. 1. 

| 4. ЕСТЬ разночтения по поводу 
подзарядки топливом от звезды. Мы 
не зря поднимали эту кажушуюся 
‘тривиальной проблему. 90% делают 
это не задунываясь, а 10% не мо- 
|гут сделать этого вообще. У них 


РИС. 1 


перегревается корабль задолго до 
включения надписи "“Рие]! 3соорз 
оп" или просто температура не 
растет, но и заряда нет. 

ножет быть стоит прислушаться 
к мнению Нихайлова С.Ю. (г. Сара- 
тов), который пишет, что “СОВКА НК 
ИГ" имеет нерегулярную геометри 
ческую Форну и поэтому есть раз- 
ница,° каким боком Вы ориентиро- 
ваны к звезде. Корабль, поверну 
тый плоскостью, нагревается го 
раздо сильнее, чем корабль, раз- 
вернутый торцем. " 

Чтобы окончательно решить этот 
ВОПРОС, ПУСТЬ Нам напишут только 
те, у кого заправка никак не идет 
и сообшат о том, какой версией 
игры они пользуются. Может быть 
выяснится, что она у всех одна и 
та же. 

В последнем выпуске (11-12) 
ПРОШЛОГО ГОДА мы СсОообШиЛИ © тон, 
что пилоты начали исследования 
102-байтного блока состояния, ко- 
торый отгружается, когда Вы со- 
храняете программу на ленте. се- 
годня Радзевич А.А. из г. Наль- 
чика дает дополнения к ранее не- 
установленным байтгам. 


16...18 - выполненные миссии. 

41 - грузоподъемность (тонн). 

51...66 - расположение звезд в 
галактуке. 

ое 

68 - координата У корабля. 

69 -: 

ТО - координата Х корабля. 


Интересное исследование провел 
пилот класса ЕЛТЕ из г. Екате- 
ринбурга д. Палтусов. 


Во-первых, он ПРИНУДИЛ СВОЮ 
версию программы работать с 
дхойстикон, хоть она и очень не 
хотела: 

РОКЕ 29648, 191: РОКЕ 29649, ггб: 
РОКЕ 29058, 0: РОКЕ 29559, 0 


(у него версия, помеченная дже- 
ком О’ Лантерном). 

Во-вторых. он изучил машинный 
код программы и ену удалось уста- 
новить кое-что интересное. как 
оказалось, программа ведет внутри 
себя собственный подсчет очков. 


за каждые 256 очков выдается 
сообщение Е1СНТ ОМ СОНМАНЮЕК. 

А вот как оценивается Ваша 
боевая активность при уничтожении 
кораблей: 

ТНАВСОН - 4 балла. 
РЕЕК-БЕ-ГАНСЕ - $ балла. 

АБР НК 11 - 3 балла. 

РУТНОН. АБОЕВ-2, СОВКА НК 111, 


ЭТРЕМТНОЕЕ и “отшельник” - по ! 
баллу. 

контейнер, астероид и УТРЕВ - 
не дают очков. 

Установлено соответствие и 
нежду  набранной вани  сумной 
баллов и Вашим боевым рейтингон: 

РЕЙТИНГ очки 

НАКНЬЕ55 [о] 

МО5ТЬУ НАКМЬЕ55 9 

РООК 4. 

АУЕРАСЕ 33 

АВОУЕ АУЕЮАСЕ 55 

СОНРЕТЕНТ 129 

РАМСЕКО05 768 

РЕАРБУ 2816 

ЕГ1ТЕ 6656 

Кстати, это ответ тем читгате 
лям. которые недоумевают почему у 
них останавливается нарашивание 
рейтинга после достижения 
СОНРЕТЕНТ. 

исследовав карты галактик, 


наш читатель обнаружил и невиди- 
мые звезды. Как и предполагалось 


ранее, это двойные звезды, ПОЛУ 
чаемые наложением по ОУЕК 1. АВ 
Тору удалось просчитать их коли 
чество и расположение. 
ГАЛАКТИКА ЗВЕЗДЫ 
2 Р:МААТМА-2АХЕК1СЕ 
4 ОЧ7ААКАК -К105ВЕОСИ 
5 ЕОХЕВЕКЕ-СЕР1Е500 
1А2А20 - ДАЕМЕА 
ТЕЛАВ! - ПТУЕЕ$ 
ОКЬАЕР - ТЕТЕ 
т 21СЕ-А5О- 2ААНХЕСЕ 
ЕКУЕАН - 501М5ОАМ 
8 СЕСЕЕ5 - ЕЗОЗАЬЕ 


Есть еше одна пара в 8-ой га 
лактике, но найти ее пока нашему 
корреспонденту не удалось. 


Итоги конкурса на лучший 
технологически развитый 
маршрут. 

Читатели 199! года помнят, что! 
В М 10 7Х-РЕВЮ мы предложили пи 
лотам игры “Е.1ТЕ" составить для 
любой галактики план наиболее 
технологически развитого наршрута 
из 20 ПУНКТОВ. Сумма технологи- 
ческих уровней в нем должна быть 
наксинальной. сегодня мы можем 
подвести итоги и объявить пять 
победителей. 

всего на конкурс ПОСТУПИЛО 
около 30 маршрутов. Как правило, 
пилоты, приславшие их, имеют рей 
тинг "РЕАБЬУ" или “РАТТЕ“”. Да. это 
и не удивитеяьно, наловероятно, 
чтобы начинающий пилот сног обле- 
теть восемь галактик и найти на- 
иболее интересные с этой точки 
зрения планеты. 


| 
| 


= Е 
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как оказалось, удача в поисках 
сопутствовала тем, кто удачно оп- 
ределился в выборе галактики для 
прокладки своего наршрута. Наибо- 
лее широко были представлены га- 
Глактики Н1, 2, 3, 7, В и вот ка- 
Пковы средние результаты в этих 


198 
219 
206 
240 
219 
удивительного, 


Вот первые 5 маршрутов-победи- 
телей (все они проложены в седь- 
мой галактике). 

ть 
Пилот: Нарченко А. 
Порт приписки: г. Новая Каховка 
(Херсонской области). 
Боевой рейтинг: "ЕЛТЕ” 
Боевой стаж: г,5 мес. 


НАКАО5 
ЕБТТЕТ 
ВАКАКЕКЕ 
ЕБ5ТАОБУЕ 
Е5ОТТТ 
- ТТВЕСЕЕ5 - 
-— АТЕЗЬЕТЕ. 
уммарный технологический уровень 
аршрута - 251 балл. 


СЕВТАМОМ 
ОМАНОККА 
ТАКАЧЗХЕ 
АНСЕЕТЕ1 
ОТОЗАСЕ - 
ОКЕЗАТЕА 


| г. 

|Ппилот:  Нинеев А. В. 

порт приписки: Владивосток 
Боевой рейтинг: поф зирр!1еа 
|Боевой стаж: поф зирр!1еа 


НАКАЗ 
- ЕБТТЕТ 

НМАВАКЕКЕ 

АСЕВТ 

АНСЕКТЕТ 

АЕФЕШЬЕ 

ЕБЕТХЕАЕ 
Суннарный технологический уровень 
наршрута - 248 баллов. 


СЕВТАНОН 
ОМАНОККА 
ТАКАОЗХЕ 
Е52АО5УЕ 
@ОСЕРА - 
РИЗАСЕ - 


5. 
ветлянский А. В. 


Пилот: 
порт приписки: Анадырь 
Боевой рейтинг: по& зирр11еа 
Боевой стах: поф зирр11еа 


СЕЕТАНОН - 
ОНАМОБРА - 
- ЕЗХАОБУЕ - 
- ТЗАВЕ - 
АЕБЕОБСЕ - 
ТТВЕСЕЕ$ 
Суммарный технологический уровень 
маршрута - 248 баллов. 


й ч. 

пилот: Сытник В. А. 

Порт приписки: г. угдедар. 
донецкой обл. 


Боевой рейтинг: поф 30рр11еа 
Боевой стаж: 5.5 года 
наршрут: 
ВТОВИТН 
ЕНАЕТНЕ5 
НАКАВЕКЕ 
АСЕВТ 
Е5ЁАЧ5УЕ 
ЕБОТГТТ РИУЗАСЕ 
ЕБЕ1ХЕАЕ ТТВЕСЕЕ5 
Суннарный технологический уровень 
наршрута - 246 баллов. 


НАКАЦ5 
ОНАНОЮКА 
У5ООЕН 
Т5АКЕ 
АНСЕВТЕТ 


СЕКТАНОН 
ХЕО5ЕЕОЕВ 
2АКАО5ХЕ 
ООТААОН - 
ОУСЕХА - 
АЕБЕРЬЕ 


5: 
пилот: Старцев А. Г. 
Порт приписки: г. Ниасс, 
Челябинской обл. 

Наршрут: 
ТЕАВТ 
ВТОНВЕТЫ 
ЕНАКТНЕ$ 
ХЕО5КЕОЕ 
2АКАЦ5ХЕ 
ЧОСЕДА ООТААОН 
АНСЕЕТЕТ Е5РАЦ5УЕ 

Суммарный технологический уро- 
вень маршрута - 242 балла. 


ЕБЕНКА 
НАКАЦ5 
ЕБТ1Е1 
НАКАКЕКЕ 
Т5ЕНЕ5 


ХЕСЕАРЕХ - 
СЕБТАНОН 
ОНАНОККА - 
О5О0ЕН - 
Т5АБЕ - 
АСЕВТ - 


как Вы можете убедиться, все 
маршруты-победители имеют ненало 
общих пунктов. Таким образом, мо- 
жно считать, что наиболее техно- 
логически развитая область в про- 
грамме ВЫ.1ТЕ установлена с дос- 
таточной точностью. 

В соответствии с условиями на- 
шего конкурса все пилоты прислали 
вместе с маршрутами выписки из 
бортжурнала, в Которых указано 
какие товары целесообразно поку- 
пать на каждой из планет. И вот, 
что мы установили: 

Посетив 100 планет, участники 

конкурса 29 раз проголосовали за 
приобретение компьотеров и 19 раз 
- за нехжа. Прочие товары уступают 
по своей эффективности. вывод 
очень прост: хотите иметь меха - 
осваивайте компьютеры. Эта нысль 
может иметь далеко идушие послед- 
ствия. 
Победителям мы высылаем ксеро- 
копию повести “ТНЕ БАЕК  МНЕЕ!.”, 
написанной по мотивам программы 
"ЕЛЕ". 


Теперь новое предложение: 


Мы предлагаем проложить наибо- 
лее рискованный маршрут. Условия 
те же. В любой галактике облететь 
го планет, не побывав на одной 
планете дважды и подсчитать Уро- 
вень опасности этого маршрута. 
давайте условимся, что за анар- 
хическую планету начисляется 5 
баллов, за Феодальную - 4 балла, 
а за любую другую - 1 балл. 

Точно так же, как и в прошаый 
раз. просим прислать выписку из 
бортжурнала, в которой указано, 
какие товары наиболее целесооб- 
разно покупать в каждой из точек 
вашего маршрута, чтобы иметь в 


очереднон пункте максимальную 
прибыль. Эти данные будут свиде- 
тельствон того, что Вы действи- 
тельно пролетели по маршруту, а 
не взяли его из всегаллактическо- 
го справочника. 

Кроме того, интересно узнать, 
а на чем хе делают бизнес в самых 
злачных уголкак вселенной. 

Задача несравненно более труд- 
ная, по сравнению с той, что была 
поставлена в прошлый раз. Мы зна- 
ем, что у этих планет Вас будут 
подстерегать пиратские Фпотидии, 
но зато и ценность Ваших наблюде- 
ний будет максикальной. начинаю- 
шин пилотам ножно будет выдать 
рекомендации о том, в какие 
районы ии не следует показывать- 
ся, а опытным бойцам высокого 
класса будет ясно. где наиболее 
быстро можно поднять свой рей- 
тинг. 

для документальности Ваших от- 
четов Вы можете сообщить свой 
боевой рейтинг и стаж полетов. 
Будет приятно также напечатать о 
количестве одержханных Вами побед 
во время прохождения наршрута. 

ПРИЗЫ те же - 5 ксерокопий по- 
вести "РАБХ НЕЕ.” и публикация 
отчетов в найскон/июньском выпус- 
ке. 

отчеты принимаются до 
по почтовому 
правки. “ 


1. 05. 92 
штенпелю даты от- 


РОКЕ5 
д. Палтусов, который только 
что поделился своими результатани 
исследования ЕЁТТЕ активно иссле- 
дует и другие программы. Вот спи- 
сок некоторых РОКЕЗ, которые ему 
удалось отыскать самостоятельно: 
21183, 0 
42241, 0 
35421,24: 35426, 0 
40142, 195 
36584, 0 
53567.0: 50205, 0: 
50206, 502г0Т, 0: 
21038. Н (в начале) 
484 3т, 167 
5340Т, Н 
309560, 1 
21652-21651, 0 
31007, 0: 51008, 0 
31009, 0 
48555, 0: 
(энергия) 
32198,0: 48700, 107 
(жизни) 
46565. 0: 
4016т, 0 
41087, 356 
313178,Н: 313865, Н 
31249,М: 31305, 
{Н-оснастка корабля) 
` 41914, 0 
44588, 201 
36579, 115: 36578, 0 
49233,54: 49234, 1 
49235.0: 49236, 0 


48559, 0 


61534, 0 


ЕбОТНОХ 
НУБТЕЕТА 
Ь. МТНУА 2 
СОМЕВТСНТ 


43516,0 


ТЕ РОЮСЕ Ш 51904, 0 
СУВЕЕНОГО 39402, 0 
СУНЕБНОГО 2 36197, 0 
ЕЕЕХ 31171,0 
ТИРАСТ 54500, 183 


два слова о том, как ишутся 
адреса для РОКЕБ на примере про- 
граммы Н.0.Н.А.0 

зная, что в программе в исхкод- 
ном состоянии игрок имеет 3 по- 
пытки, наш читатель предположил. 
что где-то есть ячейка памяти, в 
которой хранится это число. можно 
такхе предположить. что засылает- 
ся оно туда в начале работы про- 
Гранмы через регистр А. это, ко- 
нечно не единственный способ за- 
сылки числа в память, но он до- 
статочно удобен и широко распро- 
странен. 

Просмотрев с помошью дисассен- 
блера программу, он сразу отбро- 
сид те области, в которых хранит- 
ся графика, спрайты, тексты и 
т. п., сосредоточившись на нашин- 
нон коде. (Как можно всего за не- 
СКОЛЬКО МИНУТ ПРИКИНУТЬ Где что в 
Програмне находится, “ИНФОРКОН" 
писал во г-ом томе тректонника по 
програнмированию в машинном ко- 
де. ) 

Такой беглый просмотр позволя- 
ет выделить для более подробного 
исследования область длиной всего 
в несколько К. В этой области 
ишется комада АССЕМБЛЕРа 1.) А, 3 
Это занимает еше несколько ми- 
НУТ. Если таких точек несколько, 
их надо будет все испытать, что 
делается следующим образом. 
Рассмотрим Фрагмент программы: 


Ь А, 3 

ЕО (34586), А 

ЕО (34480), А 

О НЬ, 27304 

БО (34584), НЫ 

итак, есть подозрение, что в 
ячейке 34586 или 34480 организо- 
вана переменная, в которой хра- 
нится количество попыток. 

Давайте проверим ячейку 354586. 
С помошью поисковых возножнос- 
тей ДИСАССЕМБЛЕРА найден где еше 
упоминается этот адрес и поснот- 
рим, что там записано. обычно это 
выглядит так: 


ОЕС А 

ТО (34586), А 

уменьшающая 
значение в аккумуляторе на ецини- 
цу, - прекрасный кандидат на то, 
что ны ишен. ведь после гибели 


ется на одну. 
Проверим это. Заменим БЕС А на 
команду НОР (нет операции - ее 
код :0}). И запустим программу по- 
сле этой переделки. Если ны попа- 


Героя количество попыток уменьша- 


ли правильно, 
бессмертен. 

А вот как ишутся пароли для 
игры. Возьнен программу 5АВОТАСЕ. 


Ваш герой теперь 


Пройдя первый уровень удалось 
установить пароль второго (его 
программа выдала сама) - “БОМБЕ 


ВЕЕ 2". 

Теперь найдем место в програм- 
ме, где хранится эта Фраза. Можно 
даже не пользоваться ДИСАССЕИБЛЕ- 
Рон. а сделать это из БЕИСИКа. 

Код буквы "НВ" равен 66, а код 
буквы “Ц” - равен 85. 

10 БОК 1-25000 ТО 65535: 

ТЕ РЕЕК 1 = 66 АНО 
РЕЕК (1+1) - 85 


ТНЕН РЕТНТ 1 
20 НЕХТ 1 
Когда будет найдено место в 
программе, р: КОТОРОМ имеется 
сообшение А =." компьютер 
выдаст Вам его адрес. Проверьте 


близлежашие адреса - в них ножет 
быть тоже что-либо интересное. 
Так удалось установить пароли 


2) ВУМВЬЫЕ ВЕЕ г. 


1) Р5ЕУРОНТМОЦ5. 
8) ОНОМАТОРЕОТА. 

Мы благодарим дД.Палтусова за 
интересную информацию и вынуждены 
только пожалеть, что в ЕГ1ТЕ 
СОНРЕТТТТОН он не занял призового 
неста. он нашел великолепный 
технологически развитый маршрут 
для галактики Н!, но не догадался 
исследовать галактику Н7, как это 
сделали победители. 

кстати, о паролях. Наш чита- 
тель Жукович Н.Н. из г. Усолье- 
Сибирское очень просит поночь ему 
найти пароль 8-го уРОВНЯ в игре 
ТИРАСТ. Может быть кому-то уда- 


лось его пройти? для тех хе, кто 
хочет попробовать свои силы в 
этой увлекательной игре, он 


сообщает пароли прочих уровней. 
В игре 9 уровней по 10 экранов. 
Экран 1 - пароль не требуется. 
Экран 1! - Еб@5 
Экран 21 - СМР 
Экран 3! - ЦЕАБ 


Экран 71 - ???? 
Экран 81 - 0ЗЕВ - пользователь- 
ский. 


наш читатель из г. Смоденска. 


‚ Коновалов А.В. тоже активно рабо- 


тает с РОКЕЗ. К сожалению, он от- 
мечает, что некоторые РОКЕБ из 
‘тех. что были опубликованы в №10 
у него не пошли. В то же-время. 
известно, что по стране ходят 
многочисленные версии даже для 
одной и той же игры. Поэтому для 


‚расправу к нашим  специалистан. 


тех, 7 кого не пошли какие-то 
РОКЕ5, он предлагает воспользо- 
ваться прилагаеным нихе наборон. 

Все прилагаемые РОКЕЗ вставля- 
ются после последнего ГОАО“, а 
не между 05Ю. 


САНЕОУЕЕ 1 39334, 0 (жизни) 
з2417Т, 0 (гранаты) 

НОВРАСЕ АНП 

5РИЕВ5 21680, 60 

НАС-МАХ 58472, 60 

НОТАНТ НОНТУ 55761, 60 
56483, 183 

СУВЕЕНОТО- 1 39403, 0 

УТХЕН- 111 41423, 0 

ЕТВЕВТЕО5 21235, 0 

ХЕУ!О05 53592, п 

ВЬАРЕ МАЕКТОК 37161, 0 
39490, 60 

КАКНОУ 25620, 0 

САНЕОУЕК 2 38704, О (жизни) 
32388, О (гранаты) 

СОН7РАЬЕРС 2 35749, 0 (жизни) 
48058, О (оружие} 

АБТЕНЕХ 43517, 52 

С0Н72АЬЕ7 1 371085, 0 

НЕТАГ. АКМУ 36897, 0 (жизни) 
42650, 9 (энергия) 

АСТТОН ЕОКСЕ г ЧТВТА, 182 

КЕТОН 45004, 0 (жизни) 
44486, О (горючее) 

сгуб-6106 34139, 0 

Р555Т 24984, 0 

КОСУЕ ТКООРЕК 30924, 0 

ЕСУТКОХ (для 39858, 52: 39859, 182 

версии КОВУ’ 86) (жизии) 


48691, 0: 48762, 0 
(горючее и лазер) 
БТА1ВЬЕ$5 5ТЕЕ. 46957, 60 


ОНОЕК МОЕЕОЕ 59376, 0 

ЕТСК РАМСЕКОУ5 55480,00 (жизнь) 
61045, О (гранаты) 
60954, 0 (патроны) 

САУЕГОН 41250, 9 

Е-ТУРЕ 30873, 0 

РАН-БАКЕ 2/1 46459, 0 

УТСГЬАНТЕ 48735, 60 

КОКОТОН! УП.Е — 43742. 0 

РЕТЕЕ РАСК-КАТ 21243, 100 

РЕНТАСКАМ 4991т, 0 

ТНАНОЕВЫ.АРЕ 33199, 0 
33145, 0 

тноЮ 31550, 195 

РАН РАВЕ 2/2 51797, 0 

НОТО5 42241, 0 

СН1САбО 60264, 0 

ЕБОЗ5Т ВУТЕ 30992, 183 (жизнь) 
2В23ЗТ, 183 (время) 

КОРЕ & КЕБОУ 353567, 0 

РКОЛЕСТ РОТОКЕ 29332,0 

ЗЕТНАК 36955. 0 


хжямхкихииии ники кикихкхикиячинихя 
Комментарий “ИНФОРКОМа”". 
дорогие друзья! То, что игры, 
инеющие кождение в стране, уже 
давно не явлзются первозданны 
ми, Ван хорошо известно. сначана 
их курочат в. Голландии; потом че- 
рез ФРГ это поступает в Польну, 
где дело поставлено не хуже. чен 
у нас, и только потом мУТНЫМИ 
ручейкани программы поступают на 
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вам это известно очень хорошо. 


Кроме того, пля различных 
РОКЕ5 существует и разная текно- 
логия их введения, что тоже не- 


радикальных рецеп- 
"гов быть не может, кроме одного: 
УЧИТЬСЯ, УЧИТЬСЯ И УЧИТЬСЯ, как 
завешал сэр Клайв Синклер, а в 
Англии, как Бы понимаете, звание 
сэра и ТИТУЛ лорда ПРОСТОмУ ИН- 
женеру за олни красивые глаза не 
‚дают. 

осваивайте нашинный код, ИЗУ- 
чайте опыт и приемы тех. кто 
это уже освоил, развивайте 
собртвенные приемы. В принципе, 
на страницах "7х-РЕВЮ" мы даем 
достаточно информации, чтобы бы- 
ло с чего начать. Как Вы увиди- 
те, в этом году в "7Х-РЕВЮ-92", 
будет немного больше материалов 
кто осваивает машинный 


Только освоив технологию Вы 
почувствуете себя хозяином поло- 


жения и сможете воспользоваться 
чьим-то РОКЕ с полным знанием 
дела или адаптировать его под 


свою конкретную програмну. 
химки кхижикикихкиххихикихнхиииих 


Вопросы совместимости. 


Мы продолжаем рассматривать 
вопросы совместимости отечествен- 
ных моделей ПК с фирменным прог- 
раминым обеспечением. Наши чита- 
| тели уже встречались с разработ- 
Йками в этом направлении, ведуши- 
мися Полубарьевым Сергеем Викто- 
ровичем из г. Йошкар-Ола, 

Сегодня речь идет о наведении 


норядка с дешифрацией ПОРТОВ 
|эвода/вывода в версии  Зонова 
145 корпусный "Ленинград-1) для 
‘обеспечения пояной совместимости 
с оригиналом. 

Рот кпоследовательность дора- 
Яботки. Иля этого необходимо уста- 


феоить ва свободном месте платы 
Те одной микросхеме К555ЛЛЕ и 
[КоЭ5ЛИ! и лавее выполнить в схеме 
следующие изменения: 

| {1} Откаючить сигнал 1048 от 
Йвывода 9 0039 (К555ТМЮ - все обо- 
значения по принципиальной схеме 
“Ленинград-1“) и собрать на одном 
из элементов К5ЗЪЛЛ: следуюшию 


и | 


Е — квыв. 9 0039! 


Е - 
1 
й 
й 
| — 
} 555АА1 
| 
| 


После этого запись в порт вы- 
вода будет происходить только по 
четным  здресан, что исключает 
мерцание и самопроизвольное изне- 
невие ымвета бордюра. 

1 Небольшюе отступление неред 
последующими доработками: 

”иенинград-1", По-ВИАИНОНУ, 
разрабатываяся пд самодельный 


джойстик с нормально-замкнутыми 
контактами. Наиболее же распрос- 
траненными являются джойстики 
“АТаг1"-типа, у которых контакты 
нормально разонкнуты и замыкаются 
при отклонении рукоятки. Часть 
последующих переделок будет на- 
правлена на обеспечение совмести- 
мости именно с ними. 

2) Резисторы ©21...8Е25 сопро- 
тивлением 15 КОМ, подключенные к 
линиям джойстика 0\0...ру4 соот- 
ветственно, заменить на МЛТ-0, 125 
с сопротивлениен порядка 
580 Ом...1,5 КОМ. Общую ТОЧКУ ия 
соединения отключить эт шины 
"+5У" и соединить ее с "землей". 

3) Свободные входы 1037 (выво- 
ды 6,10, 13) соединить с выводом 8 
этой же микросхемы. 

После выполнения этих дорабо- 
ток в принципе уже ножно включить 
компьютер и оценить результаты. 
Команда РЕ1НТ 1Н 31 должна при 
отпушенном джойстике печатать 0, 
а при отклонении РУКОЯТКИ Или 
нажатии кнопки - некоторое число, 
зависяшее о положения джойстика. 
Запись любого числа по любому 
нечетному адресу ОЧТ не должна 
изменить цвет бордюра. Однако, 
если Вы хотите довести джойстик 
до полного Кемпстон-стандарта, а 
заодно и освободить часть нечет- 
НЫХ ПОРТОВ ВВОДА, необходимо сде- 
лать еше одну доработку: 


4) Отсоедините сигнал ТОБр, 
поступающий с вывода 3 2014 
(К555ЛЛ1) от вывода 15 0031 и 


0038, и соберите следующую схему 
его дополнительной д: 


[т5в к 15 ОЗ, 
ие | 15 0038 
|7 3 рр 

м || КУ55ЛЛи | 


я 
К555ЛИ! 


Теперь считывание из портов 
будет производиться так: 


А0-0 И А5=1 - клавиатура; 

А0-О и А5-=0 - клавиатура; 
т.е. клавиатура читается по 

любону четному адресу порта. 


А0-1 - Кемистон-дхж-к. 
АОИ А несушествующий 
порт, т.е. все нечетные порты с 
адресани, большими, зем 3! =, 
свободны. 

Практика показывает, ЧТО ПРИ 
выполнении доработок 1...3 боль- 


шинство проблем исчезает. Дора- 
ботка 4 не является обязательной 
(В ИГРОВЫХ ПРОГРАаммах ОбЫЧНО 9э$- 
Фекта не дает) и применяется во- 
первых, чтобы обеспечить соответ- 
ствие стандарту и. во-ВТоРЫХ, 
чтобы освободить часть адресного 
пространства, например для уста- 
новки “7Х-ЬРЕТНТ 111”. 
Соответственно, если необхоки- 


их = 


мости в ней нет, микросхему 
К555ЛИ!1 можно не устанавливать. 
Оставшиеся свободными элементы 
дополнительных ИМС можно исполь- 
зовать, например, при подстыковке 
интерфейса "ВЕТА-ОГ5Е”. 

Если расснотреть доработку, 
предлагавнуюся в 7Хх-РЕВЮ в прош- 
лом Году (СТР. 15Т, Рис.Т), То 
можно понять, что в принципе она 
делает то же самое, но при этом 
со старших 3 битов порта 31 про- 
должает считываться единица, что 
в принцине может в некоторых слу- 
чаях приводить к нарушению совме- 
стиности и в некоторых играх и 
ПРИВОДИТ, 


Теперь несколько слов об отме- 
чавшенся замедлении работы игро- 
вых программы на “Ленинграде-1" 
(сн. 2Х-РЕВЮ-91, с. 197). 

Прежде всего, примен за аксио- 
му следующее: 

а) Схема построена так, чтобы 
использовать кварцы от 135,0 до 
14.5 МГц. Тактовая частота проце- 
ссора получается при делении час- 
тоты генератора на 4, т.е. это 
3,5 иги ПРИ частоте кварца 
14 МГц. Поэтому первым делом про- 
верьте кварц, который стоит в Ва- 
шей машине 

6) конфликт дисплея и процес- 
сора (0 котором писали на страни- 
це 52 "2х-РЕВЮ-91") может проис- 
ходить по любому адресу озу, но- 
скольку у "Ленинграла-1” сплошное 
поле памяти 48К. В этом случае 
процессор приостанавливается по 
сигналу ЧАГТ, Форнируемому на 
триггере р 9.2. Искодными для 
Формирования служат служат сигна- 
лы М1 процессора и С5КАМ (выборка 
ОЗУ постунает на вывод 1 регистра 
К555ИР22). Однако, в некоторых 
схемах и рекомендациях по наладкей 
«соответственно и в платая) вмнес- 
то сигнала С5ВАМ требуют исполь ! 


этого - замедление работы даже с 
ПЗУ (хотя на некоторых экземиля-| 
рах компьютера это, возможно, и 
необходино}. 


Нетоды устранения несложны. 
а) Замените кварц на {4,0 или! 
14,5 МГц. Чтобы при этом не нару 
шалась синхронизация Ту, внесите 
изменения в схему включения счет | 


юшей таблиць: 
о ь 
Газета | вывод’ а соединить с: 
та, 


МГи "+5вольт” "обший" 
| 13.0 10, 15 

13.5 10 

14.0 ых 15 10, 9, 14 
14.5 1 10, 9, 14,15 


ружатся сбои ОЗУ. придется поме 
нять никросхены на более быстро! 
действующие или попытаться под- 


= 


Строить временные диагранны сиг- 
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налов ЕА5 и СА5. 

5) решение второй проблемы 
вытекает из самой проблемы. одна- 
ко, если после замены на Формиро- 
вателе МКЕ@ на С5БАМ обнарухатся 
сбои 0зу, придется вернуть все на 
место. 

В любом случае рекомендуется 
после проведения доработок выпол- 
нить длительную серию тестов озу, 
чтобы убедиться в надежной работе 
компьютера. 

все предлагаемые доработки 
проверены автором лично на прак- 
тике. Во избежание появления сбо- 
ев лучше приненять в компьютере 
"Ленинград-1" только серию К555 
(К1555). не заменяя ее на К5з1 и 
К155 - тогда наладка почти не 
требуется. 

для тех, кто работает с Крас- 
нодарским и ХарькоБским варианта- 
ми компьютера, впрочем как ис 
"Ленинград- 1", наш читатель из 
Харькова В. И. БОЙКО предлагает 
несложную доработку, обеспечива- 


ЮШУю работу таких програмы, как 
и некоторых 


*“АККАНОТО”, "РОЕТ» 


На ножку 6 микросхемы подается 
старший байт адреса, ФормирУемыЙй 
схемой генерации адреса Ш.А. Все 
остальные сигналы можно взять 
непосредственно с процессора. 


В Межикольном комбинате г. 
ре» Сай (Кыргызстан) установле 
на локальная сеть на базе "Спек- 
|трумов”, изготовленных в Ташеен- 
ие. Проблема с эксплуатанией про- 
|^рамм в сети. Программы есть. но 
по сети не идут. Если у кого есть 
опыт эксплуатации сети, просьба 
отозваться. "ИНФОРКОМ" рассматри- 
|вает вопросы обеспечения работы 
школ, как самые приоритетные. 


контактный адрес: ] 


715420, 
Абадская область, 


Кыргызстан, Ажадал- 
г. Найди-Сай; 
ул. Маяковского, 2, кв. 21. 
КУРИКУ В: Н. ] 
Сан "ИНФОРКОН" располагает 


всей необходимой инФорманией по 
тому, как организуется локальная 
сеть для Фирменных нашин на базе 
интерфейса локальной сети 
2Х-1ИТЕВЕАСЕ 1. Известна система 
системные переменные, 
коды-перехвата, но мы совершенне 
не знаем, на каких. интерфейсах 
делают сети У нас и хакими 
командами они задействуются. 
Принем к печати статьи-на дан- 


Нашим читателям уже известны 
проработки эксперта Ескевича А. А. 
из г. Новосибирска. Как студента- 
Филолога, его конечно интересуют 
текстовые игры (жанр АБУЕНТОКЕ) и 
он активно взялся за работу с 
Программой 5НЕЕКЬОСК, но столкнул- 
ся с проблемой. 

Узнав от Уотсона о том, 
Лизерхэде (ТЕАТНЕЕНЕАР) произоШш- 
ло убийство двух человек, он ре- 
шил направить Холиса на место 
преступления. Проблема в том, что 
ни один извозчик не желает его 
понимать. Он побывал на всех че- 
‘тырех вокзалах и на прилегающих к 
ним улицам (А1чегаа+е 54гее\, 
В13Ворз Коаа. васк1певаю Ра1асе и 
К1п&3 Сгоз3), но ни один извозчик 
ниоткуда не желает везти его в 
Лизеряэд. 

Мы с болывим удовольствием 
принимаем эту жалобу на безобраз- 
ную работу Лондонских извозчиков 
и должны заметить, что у нас в 
Москве тоже очень часто бывает, 
что таксисты не хотят Вас везти 
ниоткуда и никуда. Не знаем, как 
обстоят дела в Новосибирске. С 
ДРУГОЙ СТОРОНЫ, есть сведения о 
том, что некоторым удается как-то 
договориться с водителем. вознох- 
но, есть какие-то Филологические 
тонкости в общении пасаажира и 
водителя нам неведомые. 

Попробуйте применить такой же 
подход и к Лондонским кэбби. Од- 
ним словом: "Вам нужно найти не- 
обкодимые слова”. Вот они: 

Выйдя из дома, Холмс спешит на 
утренний поезд в Лизерхэд, кото- 
рый отправляется в 9:15. Для это- 
то ему нужно нанять кэб: 

1. НАТЬ САВ 

2. СЛИВ ТИТО САВ 

3. БАУ ТО САВВУ "СО ТО..." 

Вот и все. Этим же методом Вы 
будете нанимать кэб и В ДРУГИХ 
подобных ситуациях. 

На платформе Холмс 
инспектора Лестрейда ... 
желаем Вам успеха. 


что в 


встретит 
а далее 


А ВОТ, ЧТО ПИТ АНТОН СКвВор- 
цов из С. -Петербурга. "меня сра- 
зу заинтересовали Ваши статьи об 
адвентюрных иррах. Нне они во 
нногон помогли. Правильно, что Вы 
развиваете интерес к этому жанру. 

Я, правда, эше не очень онытен 
и хотел бы нереписываться с  кем- 
нибудь, кто любит эти игры. Проб- 
лена в том, что на нашем "толчке" 
их не достать, и я пока девольст- 
ВУЮСЬ ДВУМЯ програмнами ыы 
Кп18Н1-Туюе и Тье Ноьь1+. ” 

Уважаемый Антон, развивая это 
направаение, ны сознательно шли 
против течения, против моды, про- 
тив законов местных "толчков". 
да, сегодня энтузиастов этого 
жанра пока мало. Но есть мировой 
опыт, и он гласит однозначно - 
через два-три Года общения с кон- 
пьютером основными становятся иг- 
РЫ Трех жанров - АБУЕНТОБЕ, 


БТВАТЕСУ, МАНАСЕНЕНТ. Так что не 
беспокойтесь, если на Вашем “тол- 
чке" есть умные предприниматели, 
они это поймут, перестроятся и в 
‘течение года - двух ситуация эез- 
ко изменится. 

наша задача - подготовить этот 
поворот, а Вы правильно делаете. 
что осваиваете это направление. 
Когда придет его время, будете 
уже иметь нужный боевой {а ножет 
быть и деловой) опыт. 


для любителей "Умных" игр, 
хелающих связаться с Антоном: 
195021, С. -Петербург, Среднеох- 
д.2 "А", кв. 


тинский проспект, 
5г. 


Внимание: Будьте осторохны. 


Наш читатель из г. Харькова 
хонинич Р.В. сообщает о неприят- 
ном моменте, который поджидает 
многих любителей аркадных адвен- 
тюр, начавших игру в программу 
ВЬЫАСК КТГОЕЕ ФИРМЫ ТОРОБОЕТ, 1988. 

Прежде чем начать с ней рабо- 
тать, желательно проверить ее на 
полноту состава Файлов. 

А ВОТ В Чем СУТЬ. 

Вы являетесь капитаном пиратс- 
кого корабля. Корабль находится 
на стоянке в бухте и ренонтирует- 
ся. С каждым днем становится все 
труднее управлять разлагающейся 
командой. Матросы пьют рон и го- 
товы разбежаться. 

Ваша первая задача - сохранить 
команду. РазрушиТь скодной трап 
можно выстрелом из пушки, но надо 
найти Фитиль (Факел). 

Поиск ведется в нногочисленных 
сундуках с сокровищами, располо- 
женных в различных помешениях ко- 
рабля. Чтобы не тратить время на 
возню с замками, капитан открыва- 
ет их не церемонясь выстрелом из 
пистолета. 

Среди прочего барахла в этих 
сундуках Вы найдете и полезные 
для себя веши, 

Все время Вам придется отбива- 
ться от своих подгулявих ноячи- 
ненных. Интересна система под- 
крепления энергии. Подкрепиться 
можно РОМОМ, НО будьте осторожны, 
не переберите. 

Когда Вы обышете все сундуки, 
на саной нижней палубе Вас будет 
ждать сюрприз. Старый красный 
Сундук, КОТОРЫЙ до этого никак не 
открывался, вдруг окажефся откры- 
тым, а рядом с ним лежит. уникаль- 
ная карта острова сокровиш. Вы 
бросаетесь к ней и... программа 
Просит загрузить следующий уро- 
вень, что очень неприятно, 
Вас его нет, 


распространение. 
Тех счастливых джентльменов 
удачи, которые владеют полной 


становились жертванй столь 6ез- 
душного обрашения, 
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“РЕГИСТРАТУРА" - система иногоцелевого назначения. 


Систена относится к разраду инФорнационно-поиско- 
вых и справочных систен, исполняемых и настраиваемых 
"под заказчика”. Данная систена может удовлетворить 
большинство потребностей организаций в удобном про- 
гранмном средстве для хранения и обработки текушей 


информации. 
Е. НАЗНАЧЕНИЕ СИСТЕМЫ 
Система предназначена для ведения учета и проведе- 


- регистрация вкодяших и исходящих документов; 
- регистрация входящих и исходящих товаров; 
- регистрация пациентов в лечебном учрехдении; 
- регистрация клиентуры и заказчиков 

— и многое, многое другое. 
Систена ножет удовлетворить потребности отдела ка- 
планово- финансового отдела, отдела соцкультбы- 
та, различных административных, нуниципальных и ко- 
зяйственных служб и т.п., КРОМЕ БУХГАЛТЕРИИ. 


11. ВОЗМОЖНОСТИ СИСТЕМЫ 
Система позволяет: 

я ть информацию в любое заданное количество 
полей; 

- Просматривать информацию в избраннои Форнате; 

- ввосить изменения; 

- сортировать информацию по июбону полю или по любой 
ИХ СОВОКУПНОСТИ; 

- Производить ПОИСК По заданному критерию или но лю- 
бой их совокупности; 

- ПРОИЗВОЛЬНО ПО каждому критерию задавать ключевое 
соотношение на поиск; 

- получать статистическую информацию (производить 
подсчет записей, удовлетворяющих любым заданным 
критериян при любых заданных соотношениях); 

- распечатывать всю или избранную информацию на прин- 
тере в избранном составе, избранным шрифтом на 
листах избранного Форната; 

- делить избранные Файлы на части в автоматическом 
или ручном рехине; 

ы к = Файлы; 

-.... И многое другое. 

`Практически все операции, включая выбор Формата 
просмотра, выбор критериев на поиск и сортировку, 

выбор ключевых соотношений и т.д. автоматизированы и 

не вызывают трудностей у неподготовленного пользова- 

теля. Система имеет приятный дизайн, удобную, не 
вызывающую утомления систену управления 6-ю клавима- 
ми, доставляет радость в работе. 

основной принцип: пользователь должен только вве- 

сти информацию в первый раз - все остальное ° выполня- 

ется простейшим выбором из меню альтернативных пред- 
ложений. 

Несмотря на то, что освоение системы неподготов- 
ленным пользователен мохлет проходить на интуитивном 


уровне, к ней прилагается краткая инструкция, гаран- 
тирующая освоение системы в считаные часы. 
Эта система - наилучший ответ на Ваши самые сроч- 


ные потребности. Хотите немедленно ощутить мошный 
эффект от внедрения ЭВН в Вашу организацию - вос- 
пользуйтесь этой систеной. 

введенная Вами информация не пропадет и при пере- 
ходе в дальнейшен на другие, более мошные систены, в 
тон числе и работающие в локальных сетях. Вся введен- 
ная Вами инфорнания хранится в Формате .ОВЕ, который 
во всем мире признан неофициальным стандартом. 


ПТ. КОННЛЕКТ ПОСТАВКИ 
Систена поставляется на одной дискете 5,25" 
(#5 005. 360 Е). На титульном экране системы простав- 
ляется название Вашей организации. 


ТУ. ИСХОДНАЯ ИНФОРМАЦИЯ 
Поскольку систена исполняется персонально "под за- 
казчика", от Вас необходимо получить исходную инФор- 
мацию - заверенный руководителем СПИСОК НЕОБХОДИМЫХ 
ВАН ПОЛЕЙ арии и их У. напринер: 

1 знаков 


Просим Вас: 

1. Не задавать размер полей более 40 знаков. 
Напринер, поле АДРЕС можно разделить на 3 поля - 
ПОЧТ. АДРЕС, ТЕЛЕФОН. 


Гл "не задавать названия полей длиннее 16 
знаков. Пользуйтесь сокрашениями. Например: ДАТА 
ОКОНЧ. ВУЗА. 


\. СРОК ИСПОЛНЕНИЯ ЗАКАЗА. 

Срок исполнения - 2 - 5 недели после поступления 

средств на наш р/с и заказа с заверенным Списком 
ПОЛЕЙ ИНФОРМАЦИИ. 


УТ. ТЕХНИЧЕСКИЕ ТРЕБОВАНИЯ К АППАРАТНО-ПРОГРАМНМНОМУ 
ОКРУЖЕНИЮ 


1. Полная аппаратно-програннная совместимость с 
ТВМ РС ХТИАТ. Надежность ФункционирОвания на отечест- 
венных нодиФикациях не гарантируется и не обсуждает- 
ся. 

2. Наличие "жесткого" диска ("Винчестера") стан 
дартного объема. 

3. Дисковод гибких дисков 5,25” или 3.5"”. эта 
система поставляется нами без зашиты от копирования. 
4. Операционная система - Н5 005 не ниже 3.20. 

5. Русификация компьютера в стандарте ГОСТ (коди- 
ровка альтернативная). 

6. Требования к монитору - не спепифицируются. 
Хелательно - ЕСА. 

7. Требования к принтеру - совместиность со стан- 
дартом ЕРЗОН. 


\У11.  ГАРАНТИИНЫЕ ОБЯЗАТЕЛЬСТВА 

Гарантийным свидетельством при поставке програн- 
нного продукта является картонный альбом, в который 
вложены дискеты с указанной на нем датой продажи. При 
его отсутствии поставка выполняется с заверенным 
гарантийным талоном. 

Гарантиями обеспечивается: 

- бесплатная замена поставочных дисков, 
способных в состоянии поставки 
после поставки); 

- замена с нинимальной оплатой при выходе программ 
ИЗ СТРОЯ По вине пользователя (механическое или элек- 
тромагнитное повреждение, поражение вирусом на машине 
пользователя и т.п.) или по истечении месяца после 
поставки. Мининальная оплата не превышает стоиность 
дисков + 5х текущей стоимости програмного обеспечения 
+ стоимость почтово-транспортных расходов и согласо 
вывается с потребителем. 


У111. ПОРЯДОК ОФОРМЛЕНИЯ ЗАКАЗА. 

а) направить в наш адрес письмо-заказ с указаниен 
необходимого програнмного продукта и количества ко 
пий. Приложить копию платежного поручения и заверен- 
ный СПИСОК ПОЛЕИ ИНФОРМАЦИИ И ИХ РАЗНЕР. 

Наш адрес: 101241, Носква, Б-24!. а/я ЗТ, “ИНФОРКОМ”. 

6) произвести предварительную оплату платежнын 
поручением на наш р/с: Н 500461778 во Фрунзенском 
коммерческом банке г. Москвы. 


неработо- 
{в течение несяца 


Стоимость системы на период 
март-апрель 1992г. - 1200 рублей + 28% 


"ЗЕЛЕНЫЙ ПАКЕТ" ДИСТРИБУТОРА 


О том, что такое "зеленый пакет" Вы ножете 
Подробно ПРОЧесть В Н11-12 “7Х-РЕВЮ" за 1991г. 


Стоимость “зеленого пакета" по системе 
“"РЕГИСТРАТУРА" составляет для частных> лиц: 
Рабочая версия программы - 10% * 1200 - 720 


дискета - 100 

Почтовые расходы - 5 

ое Арис Ок 825 рублей 
Уточняем, что высокая стоиность дискеты вызвана 


тен, что нашим дистрибуторан поставляются дискеты 
особо высокого качества с зашитным тефасновым 
вокрытиен, инеющшие особый представительский вид и 
высокую комнерческую стоимость. 

Напонинаем, что затраты дистрибутора на “зеленый 
пакет” являются только залогом и возврашаются по 
требованию. Активно работающим дистрибуторан затра- 
ты возврашаются при выплате кониссионных и далее 
такие пакеты предоставляются бесплатно. 


42. 


#Х- 


РЕВЮ 


№3, №4 1998 


МКП "ИНФОРКОМ”" 121019, 


Носква, Г-19, 


а/я 16 


Уважаемые читатели! 


Ны обрашаем Ваше внимание на 
изменение нашего почтового ад- 
реса. все почтовые отправления 
просим направлять по адресу 
121019, Москва, Г-19, аия 16. те, 
кто связан с нами не первый год, 
знают, что с этим адресом мы ко- 
гда-то начинали и сейчас возвра- 
щшаемся к нему опять. 


Это временная мера. Мы подго- 
товим новый постоянный почтовый 
адрес и в следующен выпуске Вас 
оповестин. 


В связи с этим мы вынуждены 
прекратить прием от Вас предоп- 
латы за наши разработки. Все, что 
Вы сочтете нужным заказать, будет 
Вам высылаться наложенным плате- 
жом без предоплаты. 


Полностью также прекратается 
прием новых подписчиков. Если к 
концу года останутся нераспреде- 
ленные экземпляры, предложим их 
наложенным платежом. 


Ны также приносим Вам извине- 
ния за то, что Вы получите этот 
номер со значительной задержкой, 
вызванной сложностью с привлече- 
нием доступных нам по затратам 
полиграфических мошностей. ны 
надеемся, что Вы простите нам 
эту задерхку. Вместе с тен. мы 
еше раз Просим Вас не беспоко- 
иться, все 12 выпусков в 1992 
году Вы получите без каких-либо 
доплат, переподписок ит. ни. Ны 
не исключаен возможности задер- 
хек, но все взятые обязательства 
выполним, невзирая на ‘известные 
о ая мост страны. 


ини 


СПЕЕТРУМ 
В ШКОЛЕ 


К УРОКУ ИСТОРИИ. 

Эту программу можно использо- 
вать на уроке истории для провер- 
ки знаний. Вы, конечно, сами со- 
образите, как ее можно адаптиро- 
вать для других учебных дисцип- 
Зин. Правильный ответ выбирается 
путем нахатия на клавишу от 1 до 
8 


Учитель мохет увеличить коли- 
чество вопросов по своему жела- 
нию, добавляя строки ВАТА (500, 
501, 502,.... 9999}. Следует пон- 
нить, что в последней строке РАТА 
должно стоять "ео", (епа о #11е 


- конец Файла}. 

Мы использовали для диалога с 
пользователем ручсский шрифт, по- 
лагая, что Ваш компьютер русифи- 
цирован. Если он не имеет русифи- 
цированного ПЗУ, РУСИиФИЦИРУЙТЕе 
его програмнным путем, о чем мы 
неоднократно писали, например в 
работе "Большие возможности Ваше- 
го "Спектрума"". 

Программа будет также полезна 
начинающим для самостоятельного 
разбора. Она достаточно проста 
для этой цели. Укажен только на 
небольшую особенность в строках 
410 и 420. 

Здесь Вам предлагается повто- 
РИТЬ ИГРУ еще раз. Если Вы хоти- 


те, Вы должны нажать клавишу "У". 
Поскольку неизвестно заранее, что 
именно нажмет играющий - "У" или 


"У", в строке 420 проверяется код 
символа, закрепленного за нажатой 
клавишей. Код "У" равен 89, а код 
"у" равен 121. И в ТОМ и в ДРУГОМ 
случае выполняется переход к 
строке апо\1тег (строка 110), 
после чего тест повторяется. 

Вы ножете усложнить эту прог- 
рамну по своему вкусу, например 
рандонизировав (сделав случайнын) 
порядок следования вопросов. Мо- 
жете ввести свою систему очков за 
правильный ответ с первой попыт- 
ки, за правильный ответ со второй 
попытки и штраф за неправильный 
ответ и т. п. 


10 ВЕН 
20 БЕТ 
ЪЕТ 
ЬЕТ 
ТЕТ 
КЕМ 


Урок истории. 
Зафа - 480: 
1ПЕЗЬ - 360: 
пехечиез\ - 130: 
апо1вег-110 
оформление экрана 
ВОКРЕЕБ 2: РАРЕЕ Т:; 1МК 9: 
ВЕТСНТ 1: С1.5$ 
РЕ!НТ РАРЕЮ 1; РЬАЗН 1; 
АТ 9,9 "УРОК ИСТОРИИ” 
РАЧЗЕ 500 
С1,5 
РЕТНТ АТ 4,2; 
"Эта програнма служит для про- 
верки Ваших знаний по истории. 
После каждого вопроса Вам пред- 
лагаются четыре возможных вари- 
анта ответа, только один из ко- 
торых является верным. 
Выберите правильный ответ 
нажатием клавиши 1...4." 
$30 РЕТНТ ЕРЪАЗН 1; АТ 19,5; 
"Нажми любую клавишу” 
100 РАЦЗЕ 0 
110 ВЕМ апофвег 
120 КЕЗТОВЕ дафа: 
о г(3) 
130 КЕМ пек4ацез\ 
180 С1.5 
150 ВЕАО а$ 
160 [Е а$ - "еоЕ" ТНЕН 
СО ТО 110158 
170 БЕАШО Ъ$, С$, 43, е$, #3 
180 РЕТНТ АТ 6,2; аз '* 
190 РЕТЫТ ТАВ 4; "1. "; Ь$ 


г00 
210 
220 
230 
230 


250 
260 


РЕТЧТ ТАВ 4; "г. "; 
РЕТЯТ ТАВ 4; "3. 
РЕТИТ ТАВ 4; "4. 
РОВ п:1 Та 
РЕТИТ АТ г, 2; 
"Попытка "; п 
РАЧЗЕ 0 

ТР ТЫКЕУ$: #3 
ТНЕМ РЕ1НТ РАРЕК 1; 


с 
"; 9$ 
"; е$ 


АТ 19,13; ЕТЪАБН 1; 
“ВЕРНО” 

БЕТ Г (п) =г(п) +1: 
РАЙЗЕ 150: 


60 ТО пехёчиези: 


ВЕН: правильный ответ 
270 МЕХТ п 
280 КЕМ неверный ответ после 


ДВУХ ПОПЫТОК 


290 ТЕТ г(3)=г(3) +1 
300 ТЕ #8-"1" 
ТНЕМ РЕТНТ АТ 18,7; 1нк 2; 
РАЗН 1; $ 
310 ТЕ #3:"2" 
ТНЕМ РЕТНТ АТ 18.7; ТНК 2; 
ЕГАЗН 1; $ 
320 ТЕ #3-"3" 
ТНЕМ РЕТНТ АТ 18,7; ТНК 2; 
ЕГАЗН 1; 4$ 
320 ТЕ #3-*4" 
ТНЕМ РЕТНТ АТ 18,7; ТК 2; | 
ЕТАЗН 1; 6$ | 
340 РАМЗЕ 300 | 
350 60 ТО пекичиези | 
360 КЕМ #1п135 
з7о ©15 | 
380 РЮТНТ АТ 6,2; 


”"Правильных ответов с 
первой попытки ^; г(1!) 
РЕ1НТ АТ 9,2; 
"Правильных ответов со 
второй попытки "; г(?) 
400 РЕТМТ АТ 15,2; 
"неправильных ответов ”; 
410 ТМРОТГ "Попробуем еше раз?", 
У$ 

ТЕ СОРЕ 
ов СОВЕ 
ТНЕН СО ТО апо\пег 
ЗТОР 
ВЕН 


390 


г(3) 


4го У$ 


Уз 


89 
121 


430 
3440 кихикимиихикхкяжик 
. . 
* ДАННЫЕ * ] 
* у, 
ккиикжиикииккикккх | 
450 КЕМ | 
хикикикикииииики ихиикикхкихиких 
" 
Введите столько дополнитель- 
ных ВОПРОСОВ, СКОЛЬКО ХОТИ- 
те в строки 503 и далее. 
За каждым вопросом должны 
следовать четыре альтерна 
тивных ответа и цифра, пока 
зывающая какой же из них яв- 


х 
В 
* 
к 
х 
“ 
„ 
„ ляется правильным. 
х 
к 
В 
* 
к 
к 
х 


жена ивных 


Список вопросов и ответов = 
должен заканчиваться строкойх 
ВАТА, 
"ео", 
примере. 


В КОТОРОЙ СТОИТ записьх 
как показано в нашем * 


икииниихиххиииииикикинукикхиик 


отменено крепостное право?", 
"1625". ."1855°. тб" 
=" 
501 РАТА 

"Кто из русских царей 
одержал победу в Полтавской 
битве?", 


"1911", 


“Иван Грозный”, "Петр 


Первый”, “Павел 1", "Николай 1" 
=?" 
502 АТА 
"Кто из русских царей 
был кавалером Мальтийского 
Ордена", ”Иван Грозный”, "Петр 
Первый”, "Павел 1”, “Николай 1” 
"3" 

“ео” 


9999 БРАТА 


500 РАТА 
"В каком году в России было! 
ь 


НЕТНЕЕ ЕАВТН 


Наберите приведенный листинг и 
запустите его (ВОН) перед загруз- 
кой ПРОГРаммы. Вы пПОолУЧИТе неог- 
раниченные ресурсы для создания 
боевых роботов. 

Будет неплохо, 
запуском 


если Вы перед 
этого блока отгрузите 
его на ленту, чтобы избежать 
необходимости повторного набора, 
если досадная опечатка испортит 
Вам всю работу. 


1 ВОРОЕЕ 0: РАРЕЕ 0: 
5 СЬЕБАЕ 65535 
10 РЕПТ АТ 10, 3; 


- ТАРЕ" 


ТЕ 7 
"5ТАКТ *ВЕТНЕЕ 


20 1ЮАР ""СОБЕ 64730 

25 РОКЕ 64753, 254 

30 РОБ +-65024 ТО 65036 

40 ЮЕАР а: РОКЕ +, а: НМЕХТ + 
50 ПАТА 62, 18, 50, 111, 173 

60 ПАТА бг, 33, 50, 71, 174 

10 БРАТА 195, 0, 166 

80 КАНРОНТ2Е 05 64730 


" „ * 


НЕАР ОУЕЕ НЕЕ. 5 

Очень рекомендуем Вам сыграть 
в ЭТУ замечательную програмну. 
Нижеприведенный листинг возволит 
Вам стать нпобедимым и нормально 
исследовать все ее лабиринты. 

“ИНФОРКОМ” с удовольствием на- 
печатает грамотно и художественно 
ваписанный отчет о Вашем путе- 
шествии. 

Программа снабжена счетчиком 
контрольной СУММЫ и сножет Вас 
предупредить, если при наборе Вы 
где-либо ошибетесь, но копию все 
же лучше сделать. 


1 СЬЕАВ 64500 

2 ТЕТ 1:0: ЦЕТ м=1 

5 РОК +=52000 ТО з217Т0 

10 КЕАО а: РОКЕ +, а 

15 БЕТ 1=4+анм: ТЕТ м=м+1 

20 МЕХТ + 

25 1Р 1<>1764291 ТНЕМ РЕТНТ "БРАТА 
ЕКРОВ": СТОР 

30 РЕТЕТ АТ 10, 1; 
ОУЕЕ НЕЕ!.5” ТАРЕ" 
50 РАНРОМТ2Е И5Е 32000 

100 РАТА 221, 33, 203, 92, 17,234 
110 РАТА 6. 62, 255, 55, 205, 86, 5 
120 РАТА 48, 241, 2435, 231, 94, 35 
130 РАТА 44, 125,229, 33, 173, 98 
140 РАТА 229, 51,51, 17, 163, 252 
150 АТА 1,22, 3, 33, 253, 94, 62 
160 РАТА 202, 231, 19, 195, 173, 98 
170 РАТА 33, 70, 125, 229, 33, 199 
180 БАТА 252, г29, 51, 51, 11, 209 
190 РАТА 252, 1, гза, г, 33, 209, г52 
200. ОАТА 62, 196, 237, 79, 195, 199 
210 ПАТА 252, 33, 209, 252, 11, 209 
2г0 ОАТА 138, 1, 92, 0, 231, 176, 53 
[230 РАТА 228, 138, 34, 233, 138, 3% 


“ЗТАЕТ ^НЕАБ 


240 РАТА 231, 138, 33,218, 138, 34 
250 БРАТА 245, 138, 33,255, 138, 34 
260 РАТА 9, 139, 62, 195, 50, 29, 139 
270 РАТА 33, 116, 125, 34, 30, 139 
280 БАТА 195, 209, 138, 175, 50 

290 РАТА 166, 255, бг, 195, 50, 99 
300 РАТА 255, 33, 250, 250, 34, 100 
310 РАТА 255, 33, 145, 125, 11, 250 
320 БРАТА 250, 1, 50, 0, 237, 176, 195 
330 БРАТА 55,255, 33, 0, 0, 34, 113 
340 РАТА 163, 33, 34, 25, 34, 115 
350 РАТА 163, 62, 33, 50, 120, 163 
360 БАТА 50, 123, 163, 49, 255, 255 
370 РАТА 195, 48, 112 


* к х 
ТЫТО ТНЕ ЕАСЬЕ”5$ НЕЗТ 


Набрав этот блок Вы не только 
станете непобедимым, но еше и 
получите неограниченное количес- 
тво боеприпасов и ключей от две- 
рей замка. 

Запрос в строке 200 относится 
к неограниченному боекомплекту. 
Можете при желании от него и 
отказаться. 

Строка 226 - выбор или отказ 
от непобедимости. 

Строка 240 - выбор или отказ 
от неограниченного количества 
ключей. 


1 СЬБАВ 25599. 

5 БЕТ 4:0: БЕТ ч:0 

10 РОБ +-64000 ТО 64037 

20 КЕАР а: РОКЕ +, а 

30 ГЕТ 1=4+ажм: ГЕТ м=м+1 

40 НЕХТ + 

50 1Е.-+<>82511 ТНЕМ РЕТЫТ "ЕВРОЮ 
ТН РАТА": 5ТОР 

100 ПБАТА 33, 14, 250, 17,0, 91,1, 50 
110 ПАТА О, 237, 176, 195, 0, 91 

120 РАТА 33, 255, 221, 11, 255, 255, 
1,0 

130 РАТА 128, 2371, 184, 175, 58 

140 БРАТА за, 143, 58, 176, 160, 58 
150 РАТА 64, 158, 195, 0, 128 

190 РОКЕ 23658, 8 

200 ТЫРИТ "1МЕТАТТЕ АММО (У/Н)? 


210 ТЕ а$-"У" ТНЕН РОКЕ 64026, 50 
220 ТЧРОТ "ТНУТНСТВЬЕ (У/н)?"; 


230 1Е аз-“У" ТНЕН РОКЕ 64029, 50 
240 ТЫРИУТ "ТМЕТЫПТЕ КЕУЗ (У/Н)?“; 


250 ТЕ а3$="У" ТНЕН РОКЕ 64032, 50 
300 РЕТИТ АТ 10,0; “"5ТАВТ *ТНТО 
ТНЕ ЕАСЬЕ”$ НЕЗТ” ТАРЕ" 

310 ТОАБ “" СОБЕ 

400 РОКЕ 58380, 26 

410 РОКЕ 58392, 250 

420 РОКЕ 58695, 100 

450 БАНРОМТ7Е 05Е 58368 


х „ « 
оютопм 


Эта программа позволит Вам 
настроить игру на свой вкус. 

Строка 110 - запрос на то, же- 
лаете ли Вы иметь бесконечное ко- 
личество попыток. 

120 - свободный пролет сквозь 
стены и т. п. 

130 - игра без противнииов. 


АННЕ 


1 ТЕТ %:0: ШЕТ ч=0 

5 РОЕ +-64983 ТО 65066 

10 ВЕАО а: РОЖЕ +, а 

11 ГЕТ 1=4+а*ы: БЕТ м=м+1 
12 НЕХТ # 

15 1Р 1<>59Т01Т ТНЕН РЕТНТ "ЕРРОЮ 
ТЫ БРАТА” 

20 РАТА 221, 33, 39, 244,17 
25 БАТА 125,2, 62,255, 55 

30 РАТА 205, 86, 5, 210,215 
35 РАТА 253, 62, 48, 50,48 

40 РАТА 245, 33, 195, 0, 62 

45 РАТА 254, 34, 186, 245, 50 
50 РАТА 188, 245, 33, 0, 0 

55 БРАТА 34, бг, 145, 195,0 

60 РАТА 245, 33, 14, 254,17 
65 РАТА 0, 64, 1, 40, 0, 237 

ТО РАТА 176, 195, 0, 64, 33 

15 БАТА 255. 239, 17, 255, 255 
80 РАТА 1,0, 165, 231, 184 

85 ПАТА б2, 34, 58, 75, 138 

90 РАТА 62, 201, 58, 86, 152 
95 РАТА бе, 195, 58, 99, 138 
100 РАТА 195, 80, 253 

105 РОКЕ 23658, 8 

110 ТЫРУТ "ТНЕТИТТЕ БТУЕЗ(У/М) 2"; 


115 ТЕ аз="У" ТНЕМ РОКЕ 65051, 50 
120 ТМРОТ "РАЗЗ ОУЕЕК МА!.5 е1с 
(У/Н)?"; аз 

125 ТЕ аз="У" ТНЕН РОКЕ 65056, 50 
130 1МРОТ "НО АБТЕМ5, БАНЬ НОМ 
РЕТНТЕР ЗТВАТСНТ АМАУ (У/Н)?”; аз 
135 1Е аз-"У"” ТНЕН РОКЕ 65061, 50 
150 РЕТНТ АТ 10, .3; "5ТАЕТ 
*ОЕТОГУМ” САНМЕ ТАРЕ” 

200 КАНПОМТ?ТЕ 05К 64983 


* * „ 
АНАОКОТЕ 


1 СЬЕАВ 26590 

2 РОКЕ 23658, 8 

10 РЕЕТ АТ 10, 5; "5ТАВТ 
*АМАОЮОТЕ” ТАРЕ“" 

15 БОАБ ""5СКЕЕНЗ: ГОАВ ""СОБЕ 
20 ТМРИТ "1НЕ1НТТЕ МОНЕУ (У/Н)?”; 


25 1Е а$=”У” ТНЕН РОКЕ 46381. 201 
30 1МРУТ "1ЩЕЮПТТЕ ВОМВ$ (У/Н)?”; 


35 1Е аз+"У" ТНЕН РОКЕ 40615, 0 
40 ТЫРОТ "1МУТНСТВЬЕ (У/Н)?”; аз 
45 12 аз-”у" ТНЕН РОКЕ 46312, 0 
50 КАНПОМТ7Е 95Е 26600 

*" « " 


САОНТЕЕТ 


1 СЬЕАВ 64999 

5 БЕТ 4-0: БЕТ ч:0 

10 РОК +=65000 ТО 65032 

15 КЕАР а: РОКЕ +, а 

20 ТЕТ 1=4+аим: ГЕТ м-%+1 

25 МЕХТ + 

26 1Е +1<>64702 ТНЕН РЕТНЫТ “"ЕВКОЮ 
ТН РАТА": 5ТОР 

30 РАТА 221, 33, 218, 254, 17 

40 РАТА 81, 1, 62, 255, 55, 205 
50 РАТА 86, 5, 48, 2481, 33, 1, 254 
60 ПАТА 34, 57, 255, 243, 195 

10 РАТА 0, 255, 62, 201, 50, 82 
715 РАТА 184, 195, 0, 132 

80 РЕТНТ АТ 10, 5; "5ТАЕТ 
*САУНТЬЕТ” ТАРЕ” 

90 КАНРОНТ7Е 058 65000 
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ВАЗГС 


Продолжение. 
(Начало см, на стр. 3}. 


Ознакомившись с общими чертами 
языка программирования БЕТА-БЕЙ- 
СИК 3.0, мы теперь можен перейти 
К ПОДРОбНОМУ рассмотрению его ко- 
манд и Функций. 
РАЗДЕЛ 2. КОНАНДЫ 


Команды приведены в алфавитном 
порядке. 


$: АЕТЕХ ‹атрибуты>» ТО атрибуты 
Ключевое слово расположено на 
клавише “А”. 

Команда АГТЕЕ позволяет выпол- 
нять значительные манипуляции с 
атрибутами экрана (ТНК, РАРЕК. 
ВЕТСНТ и РЬАЗН) для каждого зна- 
конеста. В своей простейшей форне 
команда АГТЕЕ может изменять ат- 


рибуты по всему экрану, не очи- 
шая его. 

Пример. 
100 РЕЛНТ АТ 10,10; "ТЕЗТ”: 


РАЦЗЕ 50: АБТЕК ТО РАРЕБ 1 

Эта строка изменит цвет РАРЕЕ 
всех синволов на экране и сделает 
его синим. Можно провести по все- 
му экрану установку и какой-либо 
комбинации атрибутов. 
|АГТЕК ‘ТО РАРЕВ 2, ТНК Т, РАЗН 1 
Ножно производить и выборочную 
смену атрибутов. Для этого надо 
перед ТО указать какие атрибуты 
Вы хотите поменять и на какие: 
АБТЕЕ ТЫК 7 ТО ТК 0 
В этом примере все, что напи- 
сано на экране белым цветом 1НК 
изменится на черный. 
Перед Вами открывается вознож- 
ность создавать оригинальные ви- 
деоэфФекты. Например, Вы нохжете 
изобразить что-либо одинаковым 
цветом ТНК и РАРЕЕ и тогда изоб- 
ражение на экране будет не видно. 
Теперь командой АГТЕВ Вы меняете 
ТЫК или РАРЕЕ и изображение про- 
является перед Вами. 


Попробуйте сделать вот такую 


головоломную комбинацию - она 
тоже будет работать: 

АГТЕЕ ТНК 3, ВЕТСНТ 1, РАРЕЕ 7 ТО 
ТЫК 5, РЫАЗН 1 


- Но затронет только те знакомес- 
та. в которых установлены 1НК-3, 
ВЕТСНТ - 1 и РАРЕВ =Т одновремен- 
но. 

Следующая програнма продемон- 
стрирует некоторые из эффектов 
гехники применения АГТЕЮ. Попро- 
буйте в ней поэксперинентровать с 
этин оператором. Скорость мигания 


полей на экране Вы можете изме- 
нять в строках 1710 и 220. 

100 ТЕТ а=2, Ь-4 

110 РОВ 1=1 ТО 5 


120 РОБ п=1 ТО 16 
150 РЕТНТ ТНК а; РАРЕБВ Ь; 
*ХХХХ"; РАРЕК а; ТНК Ь; 
"0000"; 
140  НЕХТ п 
150 [ЕТ с=а, а=Ь, Ъ:с 
160 НЕХТ 1 
170 ЬЕТ 1-30 
180 АГТЕБ ТЫК а ТО ТК Ь 
РАО5Е + 
190 АГТЕЕ РАРЕЕ а ТО ТНК а 
РАОЗЕ + 
200 АСТЕВ ТНК а ТО РАРЕВ Ь 
РАЦ5Е + 
210 АГТЕЕ ТНК Ь ТО РАРЕВ а 
РАЦ$Е & 
220 ЦЕТ 1-4 - 4/10 +1 


250 60 ТО 180 


2, АГТЕВ ‹ссылка> ТО ссылка 

Ключевое слово расположено на 
клавише ”А”. 

Это принципиально иная разно- 
видность конанды АГТЕЕ. По этой 
команде програнма ишет появление 
первого значения и заменяет его 
на второе. Ссылкой здесь может 
быть имя перененной, число или 
строка символов. Например: 

АГТЕК аз ТО Ь3 
- заменит переменную а$ на $; 
АГТЕВ соцп& ТО с 
- заменит переменную соцпё на 
переменную с, но не затронет пе- 
рененные ассоши4з, сошиег и т. п. 
АГТЕЕ 1 ТО 23 


- заненит число 1 на число 23, 


при этом, что очень важно, изме- 
нится также и “невидиное" пяти- 
байтное представление числа, т.е. 


не только на экране вместо едини- 
цы будет изображено число 23, но 
и В расчетах тоже будет участво- 
вать число 23. 

Однако: 

АРТЕЕ 1 ТО "23" 

- заменит число 1 и его пятибайт- 
ное представление на пару симво- 
лов "23" и расчеты в программе 
будут производиться неправильно, 
хотя то, что Вы увидите на экране 
в измененных строках, будет запи- 
сано вроде бы правильно. 

для всех вышеприведенных при- 
неров по команде АГТЕЕ произво- 
дится поиск по программе, при 
этом то, что стоит в кавычках, 
поиску не подлежит (предполагает- 
ся, что Вы ишете и заненяете наз- 
вание процедуры, имя переменной 
или число). Но, в то же время. 
символьная строка будет найдена в 
программе где угодно, даже внут- 
ри кавычек, например: 
АГТЕВ “Ьгеак 10 з4ор” ТО “апу Кеу 


$0 з4ор” 
Сани же кавычки при этом не 
Разыскиваются. Если же Ван надо 


вместо одной ИЗ СИМВОЛЬНЫХ СТРОК 
использовать иня переменной, то 


оно должно быть заключено в скоб- 
ки для того, чтобы команда АГТЕК 
понимала, что Вы желаете изменить 
не имя переменной, а ее содержи- 
ное. Например: 

БЕТ 3$ - "ехесще": 
“ехесшхе" 

Если же Ван надо использовать 
АГТЕЕ с синвольными строкани, со- 
держашини ключевые слова, впеча- 
тайте их, воспользовавшись 5УНВОГ, 
ЗНТЕТ/ЕНТЕК для того, чтобы при- 
нудительно включить курсор ”К”. 

Вы ножете использовать АЕТЕВ 
для быстрого удаления чего-либо 
из Программы пУТем замены на 
пустую строку, например: 

АГТЕВ “мога” ТО "" 

Вы, наверное знаете (а в “2х- 
РЕВЮ-91” ны ЭТОТ ВОПРОС обсужда- 
ли), что числа требуют большого 
расхода памяти в БЕИСИКЕ по срав- 
нению с переменными и выражения- 
ми. Это происходит вследствие то- 
го. что после символьного выраже- 
ния числа следует еше его пяти- 
байтный аналог. И нередко в прог- 
Раннах производят подмену. напри- 
нер вместо 1 употребляют $СН Р! 
(экономятся 5 байтов) или, скажен 
вместо любого числа приненяют УА!. 
“число” (экононятся 3 байта). Это 
можно легко сделать с помошью 
АГТЕЕ. Напрмер, для чисел от 1 до 
100. 

Т ЕТ +тее - МНО 

г РОК п:1 ТО 100 

3 АБТЕВ (п) ТО “УА” 

+ ЭТЕ$ п + СНЕ$ 34 


АСТЕЕ (53) ТО 


+ СНК 341 


4 НЕХТ п | 
5 РЕШМТ "зауев *; МЕН +28 | 
+гее; "” Буез" 


Программа напечатает Вам ско | 
лько байтов ей удалось сэконо 
МИТЬ. 

Переменная п в строке 3 стоит! 
в скобках для того, чтобы по ко ] 
нанде АБТЕЕ изменялось не имя пе | 
ременной “п”. а то число, которое | 
она хранит. | 

Номера строк взяты ры 
ми - от 1 до 5 и это сделано спе- 
пиально. что при р 
кой работе АБТЕК возможны сокра 
шения расхода памяти в п | 

а 


дело в том, 


ласти и все СТРОКИ ногУТ "ное 
хать" вниз в адресах паняти, 
это недопустимо для циклов РОК. . 
НЕХТ. Так что нельзя допускать. 
чтобы до этого цикла в программе 
могли бы быть какие-то строки, 
способные измениться по АСТЕБ. 

Число "28” в строке 5 введено 
для того, чтобы конпенсировать те 
затраты паняти, которые потребо- 
вались на создание нужных в этой! 
процедурс переменных +гее ип, 
т.е. чтобы эксперимент был чис- 
тын. 

И последнее замечание. Будьте 
очень осторожны при использовании 
команды АГТЕК в данной Форме. не- 
аккуратной работой Вы ножете лег- 
ко внести в программу неисправи- 


4? 


мые изменения. Например, если Вы 
измените все переменные “"арр1е” 
на "а", а потом сообразите, что 
"а” уже использовалась в програн- 
ме, то будет поздно. Вы не сможе- 
‘те сделать обратный ход и снова 
поменять "а" на "арр1е", посколь- 
КУ ПРИ эТОН изменятся и те пере- 
менные "а", которые и должны быть 
за“. Можно прежде, чем делать 
‘такие замены, убедиться, что "а" 
в программе не использовалась - 
например командами БЕЕР или 115Т 
ВЕЕР (см. далее). 


3. АЦТО <номер строки> ‹, шаг» 

Клавиша - *6". 

АОТО - включает режим автона- 
тической нумерации строк, что де- 
лает более удобным написание про- 
грамм. Если значение шага не ука- 
зано, предполагается, что шаг ра- 
вен 10. Если при этом не указан и 
номер строки, с которого начнется 
автонунерация. то предполагается 
номер текушей строки (СТРОКИ, В 
Которой установлен программный 
КУРСОР) ПЛЮС десять. 

Режин АЦТО откаючается, когда 
номер строки ненее 10 или более 
9983 или при выдаче любого сис- 
‘темного сообщения. Обычно принято 
выходить из АЦОТО нажатием и удер- 
жанием ВЕЕАК продолжительностью 
более секунды. 

Если, находясь в режиме АОТО, 
Вы хотите выпустить некоторый 
блок строк, сотрите предложенный 
программой номер строки и впишите 
вместо него свой собственный. То- 
гда следующим номером, предложен- 
ным Вам, будет тот, что Вы ввели, 
плюс величина шага. 


Примеры. 
АТО - от текущей строки + 10 
с шагом через 10; 
АОТО 100 - от СТРОКИ с нОМером 
100 и с шагом через 10; 
АОТО 100,5 - ОТ СТРОКИ С номером 
100 и с шагом через 5. 


ВВЕАК 

Клавиши - САР5 ЗНТЕТ + 5РАСЕ В 
неграФфическом режиме. 

ВВЕАК - не ключевое слово. 
Юбчная конанда ВВЕАК из стандарт- 
ного БЕИСИКа вполне подходит для 
бояьшинства приложений, но те, 
кто программируют в нашинных ко- 
дах, знают, как часто програмна 
входит в замкнутый цикл и не пре- 
рывается нажатием ВКБАК. 

БЕТА-БЕЙСИК имеет резервную 
ВЕЕАК-систену. Если Вы нажмете и 
удержите ЗНТЕТ + ЗРАСЕ более, чем 
в течение 1 секунды, эта система 
поймет, что Вы “зависли” и испол- 
вит ВВЕАК дахе если обычная сис- 
тема не работает. Этим методом 
можно выйти из затруднений, если 
Вы неосторожно отключили “5ТОР !п 
ТЫРОТ”" или "БВЕЕАК 1040 рговгаю” 
посредством команды ОН  ЕБЮОК. 


Этот же приен выведет Вас из 
ТЫРОТ НЕ, ЕПТ и АОТО. 

Примечания: 

1) Если Вы “вывалились" в ис- 
кодное "Синклеровское" сообщение, 
этот нетод Вам не поможет. 

2) Программистан в нашинных 
кодах, желающин воспользоваться 
работой резервной ВВЕАК-систены, 
не следует отключать прерывания. 
Система работает на прерываниях 
2-го рода и они должны быть вклю- 
чены постоянно. 


5. СЬЕАВ число. 

Эта команда должна представ- 
лять большой интерес для тех, кто 
работает с машинным кодом. СТЕАВ 
с числом, меньшим чем 76Т переме- 
шает указатель ВАМТОР вниз на за- 
данное этим числом количество 
байтов. 

Почему 767? В этом числе всего 
Три знака, поэтому Вы его никак 
не спутает с обычной командой 
СЬЕАЕ, после которой, как извест- 
но должен идти пятиразрядный ад- 
рес. Кроме того, это число легко 
реализуется на Ассемблере. 

На экран, переменные и на сте- 
ки СО50В, РО-РООР и РКОС эта ко- 
манда не влияет. клавиши опреде- 
ленные пользователем, а также 
область определения окон (распо- 
ложенная непосредственно выше 
КАНТОР) перемещаются вместе с 
КАМТОР. За этини определениями 
образуется свободное пространст- 
во, простирающееся до начала кода 
БЕТА-БЕЙСИКа 47010. Обратите вни- 
мание: это пространство не запол- 
няется нулями. 

Та же команда СЦЕАЕ с отрица- 
тельным числон передвинет КАНТОР, 
и области определения клавиш 
пользователя и окон - вверх на 
заданной число байтов. 

Никаких проверок на перекрытие 
нашинного кода БЕТА-БЕИСИКА не 
производится, поэтому будьте ос- 
торожны и вообще не надо пользо- 
ваться этой командой, если Вы 
ранее не перемешали РАНТОР вниз. 

Маленький ньюанс. Когда Вы 
опускаете КАНМТОР вниз на сколько- 
то байтов, образуется свободная 
область размером столько же бай- 
тов. Она образуется непосредст- 
венно под машинным кодом БЕТА- 
БЕЙСИКА и вовсе не обязательно 
над КАНТОР, поскольку — ВАМТОР 
могла указывать в совсем иное 
место. 

Пример позволяет Вам поэкспе- 
риментировать с этой командой. 
100 ГЕТ гайнор :- 23730 
110 РЕТЕТ БРЕЕЕ (гавиор) 

120 СГЕАЕ 100 
130 РЕ1ИТ ПРЕЕК (гаш\ор) 
140 СЬЕАК -50 
150 РЕТЫТ ОРЕЕК (ганбор) 


6. СЬОСК число или строка 
клавиша: “С" 


я 


Этот оператор позволяет управ- 
лять часами, показания которых 
ногуУт быть показаны в правон вер- 
хнем углу экрана. Показания со- 
дерхат часы. минуты и секунды. 
Часы - в 24-часовом Форнате. Но- 
жет быть задействован режим тай- 
мера (будильника). В этон случае 
в заданное время ножет быть вы- 
дан звуковой сигнал, а ножет 
быть включена процедура со59В. 

Часы работают от прерываний и 
потому счетчик работает и тогда, 
когда Вы пишете програнму и тог- 
да, когда Вы ее запускаете. Един- 
ственное, когда часы не работают 
- тогда, когда идет загрузка/вы- 
Грузка, исполняется ВЕЕР или ра- 
ботает теневая периферия типа 
ТИТЕВЕАСЕ Г. 

Параметром, определяющим в ка- 
ком режиме работают часы, являет- 
ся число, стояшее после операто- 
ра. Это число ножет быть в диапа- 
зоне от 0 до Ти имеет следующее 
содержание: 

Число| Переход!Звуковой 
с059В сигнал 


Экран 


НЕТ 
НЕТ 
НЕТ 
НЕТ 


ВЫКЛ 
ВКЛ 
ВЫКЛ 


ДА 
ДА 
ДА 


эоитаюно 


ДА 


Часы начнут работать сразу по- 
сле загрузки БЕТА-БЕИСИКа. на- 
чальная установка - "00:00:00". 

Выдать показание на экран мож- 
но командой С1ЬОСЕ 1. Установка 
конечно не будет соответствовать 
истинному времени, но поправить 
дело можно командой 

С1.0СК строка ’ 

СЬОСК "09:29:55". 

Здесь разряды отделены двоето- 
чием, хотя в этом нет никакой не- 
обходимости. При вводе времени 
для установки, компьютер воспри- 
нинает только шесть цифр, а все 
символы-разделители (кроме синво- 
ла "а") игнорирует. Если в Вашем 
вводе будут только пять цифр или 
меньше. он просто заменит недо- 
стаюмие нулен, напринер: 

СТОСЕ "ху210" 

Здесь ху2 будут восприняты как 
символы-разделители и проигнори- 
рованы, а “10” - как установка 
первых двух разрядов. В результа- 
те получится: "10:00:00". 

Символ ”а”, о котором мы упо- 
минали, как об исключении, служит 
для установки тайиера: 
*А06:20” - установит будильник на 
6 часов 20 минут. По достижении 
этого времени включится звуковой 
сигнал, если его режин был вклю- 
чен командой СТОСК 2, 3, 6 или Т. 

Можно сделать и так, что в 


- например: 


48 


данное вреня программа выполнит 
переход СО50В к назаваченной под- 
программе, если рехжин был включен 
С1.0СК 4,5,6 или 7. Правда такой 
переход возножен только в состоя- 
нии работающей програмны. Если Вы 
в этот момент выполняете ввод или 
редактирование, Вашу работу пре- 
рывать компьютер не будет. 

Подпрограмма, которая вызыва- 

ется. ножет быть любой сложности 
и размера. Это может быть: 
10 60 ТО 10, - а может быть тек- 
стовой редактор или игра. По до- 
стихении заданного вренени ком- 
пъютер закончит ту строку, с ко- 
Торой он работает, а потом только 
сделает переход. Завершение стро- 
ки ножет занять определенное вре- 
ня, особенно если это ТЧРОТ или 
РАЦЗЕ. 

Выбор и назначение подпрогран- 
мы, к которой выполняется переход 
С055В делается тоже оператором 
СТОСК число. 

Здесь "число" - это номер 
строки, к которой делается пере- 
ход. Это число должно быть в ин- 
‘тервале от 8 до 9999. Нижний пре- 
дел 8 назначен, чтобы отличать 
это назначение от выбора режима 
работы, в котором паранетр может 
быть от 0 до Т. 

Другой нетод ввода подпрограм- 
мы для перехода по таймеру - пря- 
ной: 

СТОСК: оператор: оператор: 
ВЕТОКН 

В подпрограмме обработки пе- 
|рехода но таймеру нельзя исполь- 
зовать те же имена переменных, 
что и в главной програмне, если 
Вы не хотите, чтобы их содержимое 
изменялось. Вы можете оформить 
эту подпрограмму как процедуру и 
назначить используемые в ней па- 
Раметры как ГОСАЁ. Если Вы коти- 
те, чтобы эта подпрограмма выпол- 
няла сохранение данных, а в глав- 
ной Программе возножно использо- 
вание РОМЫ или СЬЕАЕ, то Вам надо 
сохранять эти данные посредством 
РОХЕ в соответствующих областях 
неповреждаеных по ВОН или 


Возможные применения подпро- 
гранмы перехода по тайнеру могут 
быть такими: 

- Проигрывание музыкальной мело- 
дии в заданное время (разновид- 
ность будильника); 

- перестроение экрана; 

- бой часов (чтобы узнать при 


можно воспользоваться Функ- 
кией Т1МЕ$ - сн. далее. 
вы можете даже изменять масш- 


шенной в адресе 56866. Исходно 


тан установлен режин хода часов 
1/50 секунды на каждый ход. 

РОКЕ 56866, 58 сделает Вам ре- 
хим 100 секунд в минуте, а РОКЕ 


568656, 54 - 
режиму. 
Специалисты в электронике но- 
ГУТ ‚организовать регулярный (ска- 
хем, каждый час или каздую мину- 
ту) прием данных от внешних уст- 
ройств, например: 
8999 ТОР 
9000 РЕТЕТ "Процедура включена” 
9010 ТЕТ ро1пег=БРЕЕК (05 “а”): 
РОКЕ ро1пфег, 1Н 121 
БЕТ рошиег = роштиег +1: 
1Р роикег>65535 ТНЕН 
ЪЕТ ронмег : 058 “а” +2 
ОРОКЕ 95 “а”, ро1птег: 
ТЕТ 2$ = ТЕНЕ$ () 
ЪЕТ Бомгз : УАГ, 2% (1 ТО 2), 
1010$ - УА 2$ (4 ТО 5) 
БЕТ ваз = №1 +1: 
ТР 1113$ = 60 ТНЕН 
ГЕТ Воигз=Воигз+1, ш1пз = 0 
С1ОСК "а" 051Н6% (”00", 
Воигз) + 051463 ("00", ш1п5): 
ВЕТОКН 
не запускайте эту программу 
через ВОН, а вместо этого дайте 
прямую команду: 
ПРОКЕ 958 “а”, 15Е "а" 
СЬОСХ 9000: СЬОСК 5 
Эта пряная команда проинициали- 
зирует указатель (ро1зпуег), рас- 
положенный в адресах 058 "а" и 
058 "а" +1. Строка 9000 назначена 
как строка перехода по таймеру. 
команда с10СК 5 делает этот пере- 
ход возможным. 
Аля проверки задайте время 
срабатывания таймера; 


вернет к нормальному 


90го 


9050 


9040 


9050 


9050 


+2: 


СЬОСК "АХХХХ" 
- ХХХ - установка времени. 
Теперь запускайте некоторую 


программу через КУН. Подпрограмма 
С1.0СК будет активироваться каждую 
МИНУТУ и считывать данные из вне- 
шнего порта 1271. Прочитанные дан- 
вые сохраняются в области графики 
пользователя ЧС в адресах, на 


которые указывает указатель 
({Розпиег). Указатель постоянно 
нарашивается, а при достижении 


верхнего предела Физической паня- 
ти 65535 возврамается в исходное 
положение. Если у Вас нет внешних 
устройств, ПОодКклЮюЧенных к внешним 
портан, то можете организовать 
работу так. чтобы какое-нибудь 
другое полезное дело с помошью 
этой подпрограммы выполнялось че- 
рез регулярные интервалы времени. 

Строки 9040 - 9060 переуста- 
навливают таймер на время, отсто- 
яшее на ! минуту от текушего вре- 
нени, потом выполняется возврат в 
главную программу. 


7. С1,5 <номер окна> 


Просто команда сСь5 без указа- 


ния параметра выполняет очистку 
текушего окна. (Более подробно - 
см. У1НрОм). 

С1$ с параметром, выполняет 


очистку окна с номером, равным 
паранетру (если конечно это окно 
было задано). Если же Вы забыли 
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определить это окно, 
сообщение об ошибке: 
“1пуа!18 1/0 деу1се” 
(Неверно задано устройство 
ввода/вывода) 

команда С15 0 - это то же са- 
ное, что и команда С1.5 стандарт- 
ного БЕЙСИКа, т.е. она выполняет 
очистку экрана вне зависимости от 
того, какое окно в настоящий 
момент является активным. 


то получите 


8. СОШТВОГ СОБЕ$ (УПРАВЛЯЮЩИЕ 
коды) 


Управляющие коды - это спени- 
альные символы, употребляемые в 
командах печати РЕТНТ и РОТ. но 
сами по себе они не печатаются, а 
служат для того, чтобы указывать 
где что печатать. Так что в отли- 
чие от обычных символов их нельзя 
увидеть - они не имеют графичес- 
кого изображения. 

В БЕТА-БЕИСИКе есть две грУИВЫ 
управляющих кодов. Первая служит 
для управления курсором и позици- 
ей печати по командам РК1ИТ и 
РОТ, а вторая применяется при 
управлении специальными блоками 
экрана, орабатываеными по команде 
СЕТ (см. ниже). 


Коды управления курсором. 


Коды |Наименование Область 

действия 
сняз 2 ыы влево экран 
СНЕ$ 3 |КУРрсор вправо | экран 
СНЕ 4 |Ккурсор ВНИЗ экран 
СНЮз 5 |курсор вверх экран 
СНЕ$ 8 |КкУРСсор влево окно 
СНЕ$ 9 |курсор вправо | окно 
СНЕ$Ф 10|курсор вниз окно 
СНЕ$ 1!|курсор вверх окно 
СНЕ$ 12|РЕГЕТЕ окно 
СИЕ 15| Добавочный окно 

ЕНТЕК - 


Разница между кодани с номера- 
ми 2...5и 8...11 в том, что ко- 
ды, предназначенные для работы в 
окне, не могут вывести курсор 
‹позинию печати) за пределы теку- 
шего окна. Это бывает очень удоб- 
ным во многих случаях, например 
при создании текстового редакто- 
ра. 

Коды 2...5 не имеют этого ог- 
Рраничения и применяются, как пра- 
вило, с командой РЬОТ. Фактически 
же РОТ сама конвертирует коды 
8...11 в коды 2...5 во время сво- 
ей работы. 

В стандартном БЕЙСИКЕ обработ- 
ка кода СНЕЗ 8 имеет ошибку. 
Так. невозможно перемешениенм кур- 
сора влево поднять его с нижеле- 
хаших строк на вышележашие, а ес- 
ли он находится на самой верхней 
строке, то таким  перемешением 


можно его вообше вывести за пре- 
делы экрана и войти в распечатку 
программы. Здесь эта ошибка ис- 
правлена. 

Код СНЕ 9 в стандартном БЕЙ- 
СИКе тоже обрабатывается с ошиб- 
кой и здесь она тоже исправлена. 

Стандартный БЕИСИК распечаты- 
вает коды 10, 11, 12 в виде во- 
просительного знака, что не очень 
полезно. Здесь они работают так, 
как это должно бы быть. 

В качестве примера рассмотрин, 
как управляющие коды, включенные 
в текстовые строки, позволяют вы- 
экран сложные Формы 
через РЕТЫТ или РЬОТ. 

10 ТЕТ а$ = "1234" + СНЕ$ 8 + 

СНВ$ 10 + "5" + СНЕ в + 

СНЕ$ 10 + "678" + СНЕ 8 + 
| СНЕ$ 11 + "9" 

120 РЕТНТ АТ 10,10; аз 

30 РАЧБЕ 100: С15 

40 РОВ п= з2 ТО 255 

50 РЬОТ п, П/ё: а$: НЕХТ п 

Особенно полезным это может 
Ибыть при работе с графикой поль- 
йзователя - эксперименты проведите 
‘сами. 
| СНЕ$ 15 работает, как ЕНТЕЕ в 
йтом смысле, что позволяет пре- 
рвать строку в любон месте и про- 
должить ее набор в новой экранной 
строке. Обычный ЕНТЕК послал бы 
СТРОКУ ПРИ ТОН в ЛИСТИНГ ПРО- 
Игранммы и работа бы с ней закончи- 
лась. Кроме того, сн&8$ 15 ножно 
вставлять в текстовые СТРОКИ, 
|чтобы организовывать печать так, 
|Икак Вам это нравится. 
СНЕ 15 одновременным 
САР5 ЗНТЕТ + ЕНТЕВ. 


нажатием 


Коды управления экранными 
блоками. 

Этих кодов два: СНЕ$ 0, СНК$ 1. 

Код СНЕ$ О ГОВОРИТ о тон, что 
за ним следют восемь байтов, 
определяющие графический образ 
элемента экрана. 

Код СНЕ$ 1 говорит о том, что 
за нин следует байт атрибутов и 
далее - восемь байтов, определяю- 
шие графический образ элемента 
экрана. 
| Эти управляющие коды совместно 
|с кодами СНЕ$ 8 и 10 используются 
командой СЕТ для сохранения блока 
экрана в качестве строковой пере- 
|менной. Может быть Вам и не нужна 
|нижеследующая инфорнация. но ко- 
|му-то она покажется интересной. 
| Когда команда РОТ встречает 
символ СНЕ$ 0, она понимает, что 
[очередные 8 байтов не являются 
печатными символами, а задают 
Рисунок знакоместа размером 8х8 
пикселей, который и должен быть 
воспроизведен на экране. Это же 
[относится и к команде РЕТНТ, если 
|задан С512Е, отличный от нуля. 
| (Аля нормального экрана следует 
задавать С512Е равным восьми. } 
кодируется изображение знакоместа 


Вводится. 


по пиксельнын строкам абсолютно 
также, как это делается для сим- 
волов графики пользователя. Изоб- 
ражается построенный шаблон в те- 
куших установленных цветах 1 и 
РАРЕК. Все. как с графикой поль- 
зователя 006. Более того, Вы мо- 
хете создать массив из 9-тисин- 
ВОЛЬНЫЕ СТРОК, начинающихся с 
СНЕ$ О и использовать кахдлый эле- 
мент массива, как свой ЧЮЕ-син- 


вол. Понятно, что при этом Вы 
можете иметь огромные символьные 
наборы. 


СНЕ$ 1 слегка отличается, т. к. 
за этин управляющим кодом идет 
еше один байт, определяющий атри- 
буты. Поэтому при печати такого 
шаблона принимаются не текушие 
цветовые установки, а то, что со- 
держится в этон байте. 

команда СЕТ во время своей ра- 
боты снимает изображение заданной 
области экрана. режет его на зна- 
коместа, каждое знаконесто коди- 
рует 8-ью или 9-ью байтами, до- 
бавляет перед каждой серией бай- 
тов СНЕ$ 0 или СНЕ$ 1, вставляет 
нежду серияни символы управления 
курсором и, тен самым, представ- 
ляет область экрана в виде длин- 
Ной строки символов, которую и 
запоминает в какой-то переменной. 

Если хотите поэкспериментиро- 
вать с управляющими кодами, соз- 
дайте СТРОКУ и напечатайте ее 
сразу всю, целиком, а не по одно- 
му символу. 

10 С5ТЕЕ 8 
20 ТЕТ а$ - СНЕ$ 0 + СНК$ 255 + 

СНЕЗ 129 + СНЕ$ 129 + СНВ$ 129 

+ СНЕ$ 129 +СНЕ$ 129 + 

СНЕ$ 129 + СНЕЗ 255 
30 РЕТНТ а$: РЕТШТ С$17Е 16; а$: 

РАОТ 128, 88; аз 


9. СОРУ строка 

СОРУ массив 

Команда имеет очень близкое 
отношение к команде 3О1Н. Подроб- 
ности сн. в команде ЗОТМ. 


10. С5Т2Е ширина ‹, высота> 

Клавиша: УНТЕТ + 8. 

С517Е управляет размером син- 
волов при использовании операто- 
РОВ РЬОТ, РЕТЕТ и №15Т. Аналогич- 
но ТЕК и РАРЕЮ эта команда имеет 
глобальный карактер, когда ис- 
пользуется в качестве самостоя- 
тельного оператора и распростра- 
няется только на один оператор, 
еспи стоит в качестве элемента в 
списке РЕТИТ. 

Ширина и высота задаются в 
единицах пикселей. Если Вы не за- 
даете параметр высоты, то по 
умолчанию высота принимается рав- 
ной ширине. Нижеприведенный при- 
мер показывает символы, имеющие 
размеры в четыре раза больше, чем 
стандартные (С$5127Е 32), но-Вы но- 
хете сделать и символы во весь 
экран - С512Е 255,176. Правда, 


для очень больших символов при- 
кется нажимать ВВЕАК, чтобы ос- 
тановить автонатический скроллинг 
экрана. 

10 РОБ п=8 ТО 32 ТЕР 8 

20 —С517Е в 

30 515 

40 — РЕТЕТ “С512Е "; п 

50 Ш$5Т 

60 НЕХТ в 

10 С5Т2Е О 

Символы больших размеров вы- 
полняются пропорциональнын увели- 
чением стандартных "Спектруновс- 
ких” символов. С517Е 16 - увели- 
чение в 2 раза, С517Е 24 - в ТРИ 
раза и т.д. Неболывие изменения в 
С5Т2Е могут повлиять на расстоя- 
ние между символами при печати, 
не влияя на размеры самих симво- 
лов. 

ПопРОобУЙТе в приведекном при- 
мере в строке 10 удалить оператор 
ЗТЕР 8 и поснотрите, что получит- 
ся. 

С512Е с параметрами 8,9,10 и 
11 работает с шрифтом 8х8. а 
С517Е с параметрами 12 ... 19 
использует уже шрифт 16х16 и т. д. 

для некоторых параметров воз- 
можно, что при печати поля оче- 
редного символа будут перекрывать 
(затирать) рядом лежаший символ. 
Неплохой идеей борьбы с этим яв- 
ляется использование при печати 
режина ОУЕР 1. 

для вышеприведенного примера 
можно получить интересные эФФек- 
ты, если перед командой Г.15Т дать 
прямые команды: 


ТНУЕЕ5Е 1: С517Е 9 
иди С512Е 32,8 
или С5Т7Е 8, 32 


Итак, мы рассмотрели работу с 
КРУПНЫМИ СИМВОЛами, но Ножно по- 
работать и с мелкими. С$17Е 3,8 
позволит Вам иметь 85 символов в 
строке, но это не очень зрелишно, 
разве что если Вы работаете толь- 
ко с малыми буквами и имеете хо- 
РОШИЙ МОНИТОР. 

С$517Е 4,8 дает 64 символа в 
строке. С512Е 6,8 и С$517Е Т.В 
используют стандартные синволы и 
экононят на пробелах между ними. 
Если Вам надо инеть 40 символов в 
строке, делайте так: 

ОУЕЕ 1: С51Т2Е 6, 8 

После этого, с помошью команды 
УТНРОМ уменьшите размер экрана по 
ширине до 240 пикселей иу Вас 
будут точно 40 символов в строке. 

Подпрогранна, выполняющая пе- 
чать, отличается большой ухишрен- 
ностью. Она может печатать в лю- 
бой точке экрана (с координацией 
позиции печати до пикселя), в лю- 
бом размере, согласует печать с 
активным в данный момент окном. 
Поэтому она работает конечно нед- 
леннее, чен стандартная РЕТНТ- 
процедура. Для возврата к стан- 
дартной процедуре Вы можете ис- 
пользовать специальную команду 
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При этом в качестве ак- 
| тивного окна выбирается «“ТЕООм 0 
{весь экран). После загрузки 
БЕТА-БЕЙСИКа исходной является 
установка С$5Т2Е 0. 

Все прочие коды управления пе- 
чатью, такие как ТАВ, АТ, запя- 
‘тая РЕ1ИТ, коды управления курсо- 
|Ром - работают в соответствии с 
| установленным значением  С$12Е. 
Например, для режима С517Е 4,8 Вы 


1С512Е 0. 


Внутри операторов РЕТНТ и РОТ 
С512Е используется для создания 
временных эффектов. 

10 РЕТЕТ С$12Е 8,16: "двойная 
высота”; С$Т2Е 8; “норнальная 
высота"; С517Е 4,8; "малая 
высота" 

|20 РЬОТ С5Т7Е 32,16; 100, 100; "А5” 

| При печати символов графики 

|пользователя есть небольшие осо- 
|бенности. Если ширина задана 
неньше, чем 6 пикселей, печатает- 
|ся только правая часть символа. 

Вы, конечно, можете подготовить 

|свой набор символов, учитывающий 

этот Факт. 

| Символы блочной графики обра- 

батываются как обычные символы - 

растягиваются, сжимаются и пр. 

| Есть ограничения на печать 

блоков экрана, снятых по СЕТ. 

Этот блок, как мы говорили выше, 

представляет собой строковую пе- 

рененную, определяющую конструк- 

'цию шаблона 8%8 и взаиносвязь 

между соседними шаблонами. Поэто- 

му при печати таких блоков чела- 

‘тельно использовать задания 

1С517Е, кратные восьми, в крайнем 

случае - 4. Т.е. это 4, 8, 16,24 и 

МЕ 
При использовании параметра 4 

ногут исчезать отдельные пиксели, 

но иногда для регулярных рисунков 
результат получается неплохим. 


10. РЕРАЦЬЫТ переменная = значение 
<, Переменная : значение>... 
Клавиша: ЗНТЕТ + г. 


РЕРАЛ.Т в принципе работает, 
как и 1ЕТ. но в отличие от него 
не изненяет значение переменной, 
если она уже сушествует. 

10 БЕТ а:=10 

20 РЕРАШТ а=го 

30 ОБЕРАЛТ Ь:30 

40 РЕТЯТ а, Ь 

Строка 40 напечатает Ван, что 
а= 10, поскольку РЕРАЛ.Т в строке 
20 будет проигнорирован. а Ь:30, 
т.к. РЕЕАЛЛ в строке 30 сработа- 
1ет. 

РЕРМЛ.Т следует понимать как 
выражение “принять значение, если 
иное не задано“. 

как и за ТЕТ. в БЕТА-БЕЙСИКе 
за РЕЕМЛЛТ могут идти нножествен- 
ные определения, причен обрабаты- 
ваются они независимо, одно за 


дРрУГИН. 
100 БЕРМЛ.Т аз:“аьсдег", 
ч-0 
Этот оператор можно использо- 
вать в программе где угодно. но 
ваиболее широкое применение он 
имеет в определениях процедур для 
того, чтобы пользователь ног 
опускать те или иные параметры 
при вызове процедуры. 


тх=123, 


11. РЕРАХЬТ = УСТРОЙСТВО 

Эта разновидность оператора 
РЕРАЧЕТ позволяет задавать по 
унолчанию устройство ввода/выво- 
да. Она рассчитана на работу с 
ИНТЕРФЕЙСОН-1. 

Команда позволяет использовать 
обычные команды ЗАУЕЛОАО/МЕЮСЕ/ 
УЕБТРУ при работе с микродрайвон, 
локальной сетью, глобальной сетью 
через порт #5232. То есть. благо- 
даря ей, упрощается синтаксис ко- 
манд в работе с этими видами ус- 
тройств. 

В состоянии поставки БЕТА-БЕЙ- 
СИК имеет установку "1", то есть 
ва магнитофон. Примеры прочих ус- 
тановок: 

РЕРАЛ./Т - ш Никродрайв 1 

РЕРАШЛ.Т - Н1 Никродрайв 1 

РЕРАШЕТ = ше Микродрайв 2 

РЕРАШ.Т : п5 Локальная сеть, 

станция н5 
В Порт #5 гзг, 

канал “В” 

РЕРАЛ.Т - { НагнитоФон 

В качестве примера покажем, 
какие конанды ногут быть исполь- 
зованы после того, как была про- 
ведена установка РЕРАШЕТ = №. Все 
они будут работать с никродрай- 
вом 1. о 

БАУЕ “"1е31” 

ЗАУЕ 1; “"1ез\” 

ЗАУЕ "Ш"; 1; "Зез\" 

БАУЕ 10 ТО 100; “"+ез\" 

ГОАР "1е5%” 

УЕКТРУ "1ез31” 

НЕКСЕ “1е3%” 

ЕВАЗЕ "4е31" 

САТ 

При этом, 
микродрайв 2, 


РЕРАЛ.Т 


чтобы использовать 
можно либо задать 
РЕРАУ.Т : шг2, а можно и не зада- 
вать, а использовать: 

ЗАУЕ г, “Чез\” 

ТОАР г, “1ез\” 

ЕВАЗЕ г, "1е31” 

САТ 2 

Вы можете вместо номера ис- 
пользовать переменную, например: 

ЬЕТ х:-2: ОЕРААТ шх 

Но нельзя использовать для 
этой цели строковую переменную. 

даже если в качестве устройст- 
ва ввода/вывода назначен магнито- 
Фон. такие команды как 5АУЕ 1; 
“аъс“ или ТОАБ п, “Ргов” будут 
работать с никродрайвом. посколь- 
ку заданный параметр номера одно- 
значио указывает на то, что речь 
не идет о нагнитофове. 
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Текущие параметры установки 
УстРОЙСТВа будут выгружены вместе 
< кодом БЕТА-БЕЙСИКаА, если Вы 
захотите выгрузить свою программу 
и БЕТА-БЕЙСИК вместе с ней. 

Примечание: БЕТА-БЕЙСИК разре- 
шает в комавдая, связанных с 
микропрайвом использовать запятую 
”," вместо точки с запятой "; ". 


12. ОЕР КЕЯ односимвольная стро- 
строка 
или 
ЕЕУ односимвольная стро- 
оператор: оператор: 


1 (та же, что и ШЕЕ РВ). | 
также [15Т БЕР КЕУ 


БЕТА-БЕИСИК позволяет присво- 
ить любой цифровой или буквенной 
клавише значение символьной стро- 
ки Или ПРОГРАММНЫХ СТРОК. ПРИ 
этом символы могут вводиться в 
компьютер, а ногут оставаться в 
нижней части экрана (в области 
редактирования) до нажатия ЕНТЕР. 

Последний случай реализуется 
следующим образом: надо сделать! 
так, чтобы последним символом Ва- 
шей строки стояло двоеточие "”:* 
или чтобы последним оператором! 


Теперь нажмите совместно $5УМ- 
ВОГ, ЭНТРТ и 5РАСЕ. Курсор изме-| 
нится и станет мигающей звездоч- 
кой. Если Вы теперь нажмете кла-1 

в нижней части экрана! 


переопределены, при их нахатии Вы 
получите их нормальные значения. 


ЕР КЕУ “а”: РЕТЫТ “боодьуе” 

В этом примере часть програм- 
мной СТРОКИ, следующая после ПЕЕ 
КЕУ "а", присваивается клавише! 
“а” (или "А", что одно и то же). 
Эта строка не исполняется послей 
ее набора. После же того, как Вы} 
нажмете $5УНМВ. ЗНТЕТ + 5РАСЕ и за-1 
тем нажмете "а", она будет введе- 
на и исполнена, поскольку она не 
заканчивается двоеточием. 

РЕР КЕУ "а"; “10 ВЕИ ве!110” 

Такая строка после нажатия най 
клавишу "а" будет реально введена 
в листинг программы после того, 
как пройдет проверку на синтак- 
сис. 

клавише можно сделать перепри- 
своение в любое время. Старое 
значение при этом будет переписа- 
но. Если ПРИСВОИТЬ клавише пустую 
строку или если после задания 
клавиши нет ни одного оператора, 
клавиша не будет иметь определе- 
ния. оператор ОЕР КЕФ ЕВАБЕ УНИЧ- 
тошнит все сделанные определения, 
в том числе и те, которые разме- 
шены выше ВАМТОР и, тем самым, 
затишень даже от НЕМ. Процедура 
ЗАМЕ в загруэчике БЕТА-БЕЙСИКА 


зы 


а 


ВЫГРУЗИТ все определения клави 
вместе с мащиннокодовой частью 
БЕТА-БЕЙСИКа (она производит вы- 
ГРУЗКУ кода от ВАМТОР до конца 
БЕТА-БЕЙСИКа). 

Чтобы прсмотреть все определе- 
ния клавиш, пользуйтесь конандой 
1,15Т РЕБ КЕУ. Если желаете подре- 


дактировать определение, присво- 
енное клавише, то можете выпол- 
нить следующий прием. Наберите 


Редактируемую строку, которую Вы 
сможете оформить в оператор ЕР 
КЕУ. 

ВАМТОР автонатически понижает- 
ся, когда Вы задаете клавиши. Ес- 
ли Вы воспользуетесь обычным 
СЬЕАК для изменения ВАМТОР. то 
вполне может быть, что Ваши опре- 
деления клавиш пропадут. С другой 
СТОРОНЫ, БЕТА-БЕИСИК имеет другой 
вариант СТЕАК (сн. выше), с поно- 
шью которОГО НОЖНО без риска для 
определений клавиш выделять прос- 
транство для своего машинного ко- 
да выше уровия ВАНТОР. 


13. БЕР РВОС имя процедуры <пара- 
метр><, ВЕР паранетр>. .. 
или 
РЕЕ РЮОС иня процедуры <РАТА> 


Клавиша: 1 {та же, что и, РЕЕ ЕМ). 
См. также РРОС, ЕНР РКОС, 1О0СМ., 
РЕРАЧТ, 115Т РКОС, ВЕР, ТТЕМ. 


Оператор БЕЕ РКОС открывает 
определение процедуры. Он должен 
быть первым операторон в програн- 
мной строке (разрешаются только 
ведушие пробелы или предшествую- 
шие Управляющие цветовые коды). 
Имя процедуры должно обязательно 
начинаться с буквы, а заканчи- 
ваться может пробелом, двоеточи- 
ем, ВЕР, ЕНТЕЕ или РАТА. Имя про- 
цедуры может быть записано почти 
любыми символами, за исключением 
пробела. но хелательно, чтобы Вы 
использовали буквы, цифры, знак 
подчеркивания “_”, и, пожалуй 
символы "#" и "3$". Буквы верхнего 
и нижнего регистров - эквивалент- 
ны. Процедура может иметь то же 
имя, что и переменная и путаница 
не произойдет. 

За именем процедуры может идти 
список параметров или ключевое 
слово БАТА. Параметры, заданные в 
определении процедуры, называются 
Формальными параметрами. Это име- 
на переменных. Когда процедура 
будет вызвана, то все имеющиеся в 
ней перененные с именами, совпа- 
|дающини с формальными параметра- 
ни, будут зашищены и только потон 
им будут присвоены значения Фак- 
тических параметров,  присутству- 


ющих в вызове. Когда же перед 
именем Формального параметра сто- 
ит ВЕЕР, все происходит почти так 
хе, но в добавок пло окончании ра- 
боты процедуры значение Формаль- 
ного параметра будет присвоено 
соответствующену Фактическому па- 
ранетру. В процедуре могут участ- 
вовать и массивы, но они обяза- 
тельно должны быть оформлены, как 
ссылки, то есть перед именен нас- 
сива в определении процедуры обя- 
зательно должно стоять ВЕЕР. 

Когда выесто списка параметров 
стоит ключевое слово АТА, ника- 
ких переприсвоений не делается, а 
список фактических параметров при 
вызове процедуры может быть при- 
нят с использованиен оператора 
ВЕАО и Функции ТТЕМ. 


14. ОЕГЕТЕ ‹номер строки» то 

‹нонер строки». 

Клавиша 7 (та же, что и ЕРАЗЕ). 

команда удаляет все строки в 
указанном блоке программы. Если 
номер начальной строки опушен, 
предполагается минимальный. от- 
личный от нуля. Если опушен номер 
конечной строки удаления, прини- 
мается номер последней строки 
программы. 

Примеры. 

ТЕГЕТЕ ТО 100 - удаляет все стро- 
ки после нулевой и до 
СТРОКИ 100 включительно; 

РЕТЕТЕ 100 ТО - удаляет строку 
100 и все послудующие; 

РЕГЕТЕ 100 ТО 100 - удаляет толь- 
ко СТРОКУ 100; 

РЕТЕТЕ 0 ТО 0 - удаляет только 
нулевую строку; 

ОЕРЕТЕ ТО - удаляет всю програн- 
ну, за искаючениен нуле- 
вой СТРОКИ. 

Последний пример отличается от 
НЕМ тем, что не вычишает програн- 
мные переменные. Все строки. явно 
указанные в операторе, полжны ре- 
ально существовать. иначе Вы по- 
лучите сообщение об ошибке: 

У “Но зисв 111е” 

{нет такой строки). 

РЕТЕТЕ можно включать в текст 
програмны, но с некоторыми предо- 
сторожностями. Когда вышелехашие 
СТРОКИ програнмы удаляются опера- 
тором БЕГЕТЕ, расположенвым в 
подпрограмне, процедуре, в цикле 
РОВ... НЕХТ или 00...10ОР, програ- 
мма обычно прекрашает нормальную 
работу, поскольку  запомненный 
адрес возврата уже не соответст- 
вует реальным новым  адресан 
СТРОК. Если хе оператор ОЕТЕТЕ 
применяется для того, чтобы 
удалить саного себя из программы, 
он доляен быть последним опера- 


ТОРОНМ В СТРОКе. 

Возможное применение ОЕГЕТЕ в 
программе - это удаление строк 
РАТА после того, как они уже были 
прочитаны для того, чтобы освобо- 
дить панять для програнныных пере- 
менных, поскольку числа в строках 
РАТА очень сильно раскодуют па- 
нять - по крайней мере по 8 бай- 
тов на каждое число. Програмна 
может также удалять часть строк 
для того, чтобы подзагрузкой 
выполнить НЕРСЕ нового блока на 
освободившееся несто. 


15. РЕБЕТЕ имя массива ‹пределы>» 
или РЕБЕТЕ строка ‹пределы> 
Клавиша Т (та же, что и ЕВАЗЕ} 
Кроме удаления  програминык 
СТРОК, БЕБЕТЕ нонет удалять нас- 
сивы полностью или частично и 
символьные строки. 
10 БЕТ а$ ="123456789" 
20 ОЕБЕТЕ аз (4 ТО 7) 
30 РЕТИТ а$: ВЕМ рглииз "12389" 
40 ВЕБЕТЕ аз 
50 РЕТШТ аз: БЕН переменная не 
найдена 
Когда удаляется строковая пе- 
ременная, то она перестает суше- 
ствовать полностью, а не просто 
становится пустой строкой. Коман- 
да работает одинаково для строк и 
для массивов. Создайте нассив для 
эксперимента и попробуйте: 
10 БЛ аз (10,4) 
20 РОВ п= { ТО 10 
30 ГЕТ аз (2) -СНЮ$ (64 +п) +" ххх” 
40 НЕХТ п я 
50 РОВ Н-1 ТО ЗепвАь (1, "аз") 
60 РЕТНТ аз п) 
ТО НЕХТ п 
В строке 50 использована Функ- 
ция БЕМСТН вместо числа 10 пото- 
ну, что коничество эленентов в 
нассиве будет изменяться. Теперь 
добавьте дополнительные строки: 
45 РЕБЕТЕ аз {3} 
85 ОБЪЕТЕ аз (3 ТО) 
45 РЕБЕТЕ а$ (ТО 4) 
45 РЕЪЕТЕ а$ 
Спять запустите програмну ко- 
мандой ВОН и посмотрите, какие 
элементы будут удаляться. В чис- 
ловон массиве команда РЕШЕТЕ а(5} 
удалит шестой элемент, если мас- 
сив одномерный или целую строку 


элементов, если массив двумерный. 
РЕГЕТЕ а{3 ТО 8) удалит “вы- 
резку" из эленентов одномерного 


массива или ГРУППУ СТРОК ИЗ 
двумерного. (В числовом цвумерном 
нассиве количество рядов задается 
первым числом. ) 


Продолиение следует. 
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михоаоипенко в. в 


з я щ и т я п р о Г Р а м м 


Сегодня ны продолжаем раз- Ловушки ногут быть саные разные - Достаточно хитро спрятан дей- 
говор © приенах зашиты программ от продолжения программы на Бей- ствительный адрес, по которому 
ют ПРОСМОТРа. сике, создающей видимость загруз- ПРОИСХОДИТ Запуск ПРОГРам„ммы В КОо- 
Начало статьи сн. в "7Х-РЕВЮ" ки до запуска программы в кодах в дах. Он размешен в строке 20 пос7 
1-2, 1992 г., стр. 9-16. такон месте, где либо коды умыш- ле конанды загрузки ЬОАВ "” СОБЕ 
ленно путаются с целью зависания и “Сделан невидимым” с помошью 
конпьютера, либо с отправкой на символов ВАСК5РАСЕ. Для тех. кто 
2.3.4. Управляющие коды, ис- конанду АССЕМБЛЕРа ЛР 0000, ана- интересуется более подробно, как 
пользуеные для зашиты логичной КАНПОН17ТЕ 158 0, что это сделано, рекомендую составить 
от просмотра. обеспечивает перезапуск компью- программу для непосредственного 
‘терной системы). Таким образом, просмотра ячеек памяти Бейсик- 
Естественно, -что того описа- вся сложность подобной системы программы (дампинга памяти), раз- 
ния, которое приведено в разделе зашиты сводится к Тому, чтобы местив ее в конце програмнны: 
г. 3.3; недостаточно для полноцен- освоить создание невидимой СстРо- 9997 РОК 1-23155 ТО 30000 
ного использования управляющих ки. 9998 РЕТЫТ РЕЕК Г; “" "; СНЕ РЕЕК 
кодов. Здесь мы более подробно Делается это следующим обра- Я 
рассмотрим их применение для за- зом: пишется нормальная строка 9999 НЕХТ Г 
шиты от листинга, изучая програм- на Бейсике, после этого она за- запускается эта програнна ко- 
мы, взлонанные известными хакке- нуляется, чтобы ее невозможно нандой СОТО 9997, а в случае ос- 
рами, а также проснатривая наибо- было вызвать для редактирования, тановки ее из-за невозможности 
лее удачные программные приемы а потом "сжимается" до нуля вле- распечатать тот или иной символ 
Фирненных программ. во с помошью символов ВАСК$РАЗЕ. или по другим причинан, необходи- 
Итак по порядку. и ии мо набрать с клавиатуры НЕХТ 1 
Код НТ ЕПШТ не используется Примечание: еше больше затруд- и дампинг продолжится. 
для целей зашиты. Это управляющий нить поиск точного адреса старта Этот метод рекомендуется прРи- 
код, который создает програмна Вашей программы в кодах ножно ис- менять для просмотра содержимого 
ввода с клавиатуры при нажатии пользуя измененный вариант числа любых программ, т.к. он позволяет 
клавиш "САР $НТРЕТ” и "1!" для вы- управляющим кодом 14, КОТОРЫЙ получить истинную Картину Бейси- 
зова строки в область редактиро- описан ниже, а кроме этого реко- ка. 
вания. Эта область изменяется в мендуется искажать подлинный Коды Н9, Н10, Н11 - ЕИСНТ5РАСЕ, 
соответствии с разнерами строки. смысл операторов Бейсика с ис- ПОМН5РАСЕ. и ЧР5РАСЕ для зашиты 
Н8 ВАСКЗРАСЕ. Этот код, озна- пользованиен методов, описанных программ не используются. Они вы- 
чающий в переводе с английского В разделе "Новейшие достижения делены в отдельную ГРУППУ Т. К. 
"Курсор назад" достаточно широко зашиты”. генерируются программой ввода с 
используется для скрытия некото- «= клавиатуры для передвижения КУР- 
РЫЕ частей строки Бейсика, для Более подробно как это сделано сора в заданном направлении: 
накладывания частей друг на друга показано на рис. 1: "САР5 ЗНТЕТ” +8 - -> Е1СНТТ5РАСЕ 
с целью дезинформации и для соз- "САРЗ ЗНТЕТ" +6 - -> РОМН5РАСЕ 
дания необычных эффектов, один из Ни м &= и ПН “> Го = | "САРЗ ЗНТЕТ" +7 - -> ОР5РАСЕ 


которых был нами рассмотрен в < че > ы им ой 1 
примерах (раздел 2. 3.2). - | ВАНРОМТ2Е 05Е АВСОЕ Коды Н12.13 - РЕБЕТЕ и ЕНТЕЕ 


Естественно, можно использовать для зашиты программ не использу- 
этот код сразу для нескольких це- РИС. 1 ются. 
лей одновременно. Расснотрим тео- где МН - номер строки №14: - этот управляющий код 
ретические способы использования НН - длина строки предшествует числам в програннмах. 
ВАСК5РАСЕ для скрытия информации АВСОЕ - номер ячейки памяти, Как известно, В "СПЕКТРУНЕ" при 
и исполнения накладок (с практи- с которой осушествляется запуск програнмировании на Бейсике, обы- 
ческими приемами Вы будете озна- програмны в кодах. чные числа являются наибольшими 
комлены в следующей статье). После Бейсик строки мы разме- расточителями памяти. Это проис- 


Предположим, первой строкой в шаен РОВНО столько символов ходит потому, что Фактически чис- 
Вашей программе идет строка, вы- ВАСЕЗРАСЕ чтобы текст строки был ла записываются в панять дважды - 
полняюмщая реальные действия, на- СКРЫТ из виду Т.е. каждому синво- первый раз записано число в том 
пример, осушествляющая запуск лу СТРОКИ соответствует символ виде, в какон оно печатается на 
программы в машинных кодах, ВАСК5РАСЕ. экране а второй раз записано ис- 
встроенной в Бейсик (о том как Сокрытие лишь части строки из тинное значение числа, т.е. то, 
сделать такую программу читайте в виду является разновидностью дан- которое обрабатывается интерпре- 
ГЛАВЕ 1). Эта програмна осушеств- ного метода и используется в ана- татором. Свидетельством того, 
ляет реальную загрузку и только логичных целях. В частности, в что началась запись числа для 
юна может правильно загрузить, Широко распространенной программе интерпретатора и является управ- 
разнестить и запустить блок кодов СОННАНОО (Фирма ЕЁТТЕ) - оно ис- ляющий код 14. 

с магнитной ленты. пользуется следующим образом: Введем, например, СТРОКУ: 


Чтобы ввести пользователя в 10 СЬЕАВ 40000 10 РОТ 10,9 
текст этой строки скрывают, ав 20 ТОАБ "" СОРЕ и поснотрин, каким образом она 
следующих за ней строках ставят 30 ВАНРОНТ7Е 95Е (неверный, запишется в память. Выглядит она 


ловушки (естественно, эти строки т.е. ложный шаг, с которого якобы так, как показано на рис. 2: 
не скрывают - пусть все смотрят). начинается програмна в кодах. } 
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как видите, текст, 
хранится в памяти, отличается от 
того, что изображается на экране. 
После последней цифры каждого чи- 
сла, выступающего в тексте строки 
как параметр Функции РГОТ, интер- 
претатор выделил 6 байтов памяти 
и поместил там символ с кодом 14, 
а за ним - 5 байтов. в которых 
записано значение этого числа 
{число записано способом,  понят- 
ным интерпретатору. Для’ желающих 
более подробно изучить способы 
представления чисел в "СПЕКТРУМЕ” 
рекомендую обратиться к методи- 
ческой разработке — "ИНФОРКОМа" 
"Первые шаги в нашинных кодах). 

Это ускоряет в определенной 
мере выполнение программ на’ Бей- 
сике, т.к. во вреня выполнения 
интерпретатор не должен каждый 
Раз переводить числа из алФавит- 
но-цифрового представления (про- 
сто  последовательность ЦИФР) 
в 5-ти байтовое представление, 
пригодное для вычислений на 
встроеннон в ПЗУ калькуляторе 
"СПЕКТРУНА". Готовое значение 
выбирается из паняти после уп- 
равляющего кода 14. 

Рассмотрим небольшой пример 
конкретной защиты программ. Во 
многих программах-загрузчиках 
присутствует такая строка; 

О КАНРОНТ2Е 95К 0: РЕМ... 

На первый взгляд эта строка 
после запуска должна перезапус- 
тить компьютер и. соответственно, 
очистить всю память "СПЕКТРУНА", 
во этфго не происходит. 

После более внимательного рас- 
снотрения (с помошью РЕЕК-прог- 
Раммы, которая была предложена 
ранее) оказывается, что посл е 
05В О и символа 14 нет 5 нулей - 
а иненно так записалось бы число 
© в пятибайтной Форме. Эти значе- 
ния были умытленно изменены, что- 
бы сбить Вас с толку. 

Но после управляющего символа 
14 мы видим не нулевую комбинацию, 
а определенную последовательность, 
например: 0,0,218, 92,0, ‘что’ рав- 
возначно числу 23770, т.е. прак- 
тически Функция КАНРОНТ2Е 058 не 
осуществит переход по адресу 0, а 
делает его иненно на адрес 2г377о, 
а это как раз ацрес байта, нахо- 
дяшегося сразу после инструкции 
РЕН, где размещена программа в 
машинных кодах (о том, как раз- 
местить ее там, мы писали в Гла- 
ве 1). 


который 


Н 15 - этот код "СПЕКТРУНОМ" в 
стандартном БЕЙСИКе не использу- 
ется. использование его в других 
языках оговаривается в их описа- 


ниях, например в БЕТА-БЕИСИК 3.0. 
Н 16 - код управления цветом 
символов : ТНК СТЕГ. После этого 


символа обязательно наличие одного 
байта, 


Ууточняющего о каком цвете 


идет речь. цифровая шкала цветов 
совпадает со стандартной шкалой 
цветов СЛЕКТРУНА: 

с-черный 

:-синий 

г-красный 

3-ПУРПУРНЫЙ 

4-зеленый 

5-голубой 

6-келтый 

Т-белый 

{В разделе "Секреты ПЗУ“ в про- 
шлом году на стр. 148  "ИНФОРКОМ" 
указывал, что сушествуют также 
установки цвета с параметром 
8 ("прозрачный") и 9 (“контраст- 
ный"). 

ЕСЛИ После этого управляющего 
кода будет нажодиться байт, со- 
дерхаший значение, не совпадающее 
со значением одного из иветов, то 
это вызовет остановку компьютера 
с выдачей сообщения об ошибке 
ТНУАЕТЬ СОГОЕ (неверный цвет). 

Создание системы команд, вызы- 
ваюших остановку компьютера с 
выдачей сообщения об ошибке очень 
часто используется при  зашите 
Бейсик-програми от просмотра. В 
частности, если мы используем 
этот нетод совместно с методом 
зануления всех строк То это обес- 
печит полную зашиту листинга, ‘а 
кроме этого мы сможем оставлять 
свои сообщения в программах и 


закрывать доступ к ним (естест- 
венно, делать это стоит только 
на программах, созданных вами 


лично). 

Расснмотрин более подробно ор- 
ганизацию строки Бейсика при ис- 
пользовании управляющего кода 1НЕ 
СОНТКОГ. Как Вам уже вероятно из- 
вестно, печать всех сообщений на 
экране "СПЕКТРУНА" осуществаяет 
спепнальная процедура, встроенная 
в ПЗУ. Когда эта процедура встре- 
чает управляющий код 16, она ана- 
лизирует следующий за нин байт и 
прининает его за числовое значе- 
ние пвета ТНК, конечно если оно 
лежит в допустимых пределах. 

После того, как код принят, 
все последующие символы на экране 
печатаются с цветом ГЫК, соответ- 
ствуюшим значению, стоящему после 
управляющего кода ТНК СОНТРОг.. 

В строках Бейсика приненение 
Управляющих кодов позволяет эко- 
номить память, что достаточно 
важно в программах и приобретзет 
особую акттальность в загрузчи- 
ках. 

Рассмотрим, 
экономия. 

Традиционная Форма записи Бей- 
СИК-СТРОКИ: ТК 0. 

Другой вариант - введение в 
СТРОКУ Управляющего кода 9:14 
СОНТЕО. и за ним символа “0”. 
Правда, набрать на клавиатуре эту 
комбинацию не так просто. 0 том, 
как это осушествить ирактически, 
смотрите нихе. 


откуда «берется эта 


И в том и в другом вариантах 
раскодуется "приблизительно" оди- 
наковое количество байтов паняти, 
за исключениен того, что интер- 
претатор Бейсика  переделывает 
число 0 в специальную 5-ти байт- 
НУЮ Форму, с которой он и опери- 
рует. То есть Фактически при по- 
даче команды 1НК 0, расходуется 
не 2 байта памяти а 8: 

тк 0 14 00000, 
т.е. в4 раза болыше. 

Еомбинация же: 

ТЫК СОНТВОт, © 
расходует всего 2 байта, посколь- 
ку здесь число 0 представлено в 
своен норнальнон виде. даже ме- 
тод, использующий комбинацию: 

ТНК НОТ Р1, | 
{что фактически аналогично 1 0} 
расходует 3 байта памяти, т.е. мы 
еше раз убехдаемся, что использо- 
вание управляющих кодов является 
самыь экономичным из рассмотрен- 
ных методов. 

еше более сушественная экономия 
неста в памяти достигается в том 
случае, когда управляющие коды! 
используются в строке оператора 
Бейсика РЕТНТ вместо вставного 
ТНК. Это объясняется тем, что в 
этом случае приходится учитывать 
символ "”;" (точка с запятой), 
которым необходимо "окаймлять” с! 
двух сторон команду ТНК. | 

10 РЕГНТ; ТНЕ 0; “7Х-5РЕСТВОМ" | 

В данном случае под вставку| 
команды ТНК 0 расходуется 10 бай- 
тов: 


В случае же 
управляющего кода ТНК СОНТЕОГ. мы 
истратим лишь 2 байта. 

Фактически это применение мо- 
жет использоваться не только для| 


употребления|| 


зашиты програмн, но и для элемен-| 
тарной экономии памяти. В част- 
ности, очень сушественной эта! 
экономия оказалась в крогрРан„ме| 
"НОНОРОГ, У" {аналог известной во 
всем нире настольной игры), где 
управляющие коды используются для! 
распечатки сообшений в операторе! 
РЕТНТ. Практически ИСПОЛЬЗУЯ 
этот и другие приемы, програнмис- | 
там удалось создать великолепный| 
экземпляр игры, В КОТОРУЮ можно 
играть как в одиночку, таки в 
паре с соперником (под игрой в! 
одиночку я понимаю поединок со 
“СПЕКТРУНОМ", когда компьютер! 
выступает вместо второго игрока). | 

Этот код дает Вам возможность 
не только экононить панять, но и 
создавать эфФекты. достигнуть ко-й 
торые иныни путями будет просто! 
невозможно. В частности, хотите 
ли Вы. чтобы при загрузке Вашей! 
программы после ключевого слова 
РКОСВАН текст названия Вашей 
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ПрОоГранмы печатается иным (т.е. 
таким, который Вы заранее зада- 
дите) пвезом? Если да, тои об 
этом ны поговорим на стравицахк 
данных статей. 

3 17 Управляющий код РАРЕЮ 
СОНТРОГ. используется точно так 
же, как и предыдущий код К 
СОНТЕОГ., только в данном случае 
числовое значение следующее после 
этого кода изменяет цвет не син- 
вола, а Фона. 

В большинстве случаев управяя- 
юшие коды 1ЫК СОНТЫОГ и РАРЕВ 
СОЕТЕО!. используются вместе для 
достихения каких либо эффектов. 
Именно совместное их использова- 
вие создает наибольшую вырази- 
тельность и улучшает читаеность 
информации, а также позволяет 
наилучших цветовых 


Расснотрим более Подробно 
теоретические аспекты совместного 


ТНК СОНТЕО. и РАРЕВ СОНТВОГ, на 


Вкратце напомню, что тогда ны 
простс изучали эффекты, возникаю- 
шие При использовании некоторых 
управляющих кодов без какой-либо 
предварительной теоретической 
проработки. \ 

Применение этих символов ана- 
логично часто приненяемым опера- 
торам изменения цвета ТНЕ и РАРЕЮ 
на базе оператора РЕТЕТ. 

Имеются, правда, существенные 
отличия. 

Первое - это существенная эко- 
номия оперативной паняти (в неко- 
торых СслУЧаях этот объем удается 
сократить в пять раз). 

И ВТОРОЕ ОТЛИЧИе состоит в тон, 
что встроенный в РЕШИТ оператор 
ТЫЕ или РАРЕВ изменит цвет синво- 
лов или Фона лить у текста. кото- 
рый должен распечатать РЕТНТ, в 
го время как соответствующие 
управляющие символы 1ЫК СОНТВОГ и 
`РАРЕК СОНТКО!. изменяет цвет всего 
следующего за ними текста. 

В частности, для эксперимента 
Вы можете вставить эти управляю- 
шие коды в один из Фрагментов 
листинга програнны способом, ко- 
‘торый будет описан в следующей 
статье (раздел 2.3.5 - “Практи- 
ческое применение управляющих 
кодов для зашиты”). В целях за- 
шить это ножет приненяться, на- 
принер. в тех случаях, когда Ван 
нужно сделать текст ПРОГРа„н„мы 
невидимым) т.е. действие управ- 
ляюших кодов ТНК СОНТЕОГ, и РАРЕВ 
СОНТЕО!. аналогично действию по- 
стоянных операторов ТИК и РАРЕБ. 


Управляющий код Н18 задает или 
отменяет мигание - РЪАЗН СОНТВОГ.. 


аналогична стандартной кодировке, 
т.е. она может иметь значение 0,1 
или 8. РТЛАЗН СОНТКО. 1! - вызыва- 


базе ПРИНЕРА 1. (см. раздел г. 3.2). 


ет мерцание всех следующих после 
этого управляюшего кода символов. 

ЕЪАЗН СОНТЕО. 8 оставляет в 
позициях символов прежние ранее 
установленные значения РТ.АЗН, 

ЕТАЗН СОНТЕО!, © УуНИЧТОЖает дей- 
ствие предыдущих операторов РТ.АЗН 
ти РТАЗН 8, поэтому все индици- 
руемые после этого управляющего 
кода символы не нерцают. 

Учтите, что РЫАЗН СОНТВОЕ. 1 
заставляет нерцать позицию всего 
символа (8х8), даже в том случае, 
если высвечивается только одна 
точка. 

Использование этого управляю- 
шего кода Вы могли наблюдать при 


загрузке программы-копировшика 
"СОРУ-СОРУ" в ‘тот момент, когда 
на экране появляется заголовок 
“РЕОСКАН", а после него следуют 
два слова програнны, поперененно 
нерцающие. 


Рассмотрим теоретические ас- 
лекты применения — управляющего 
кода РТ.АЗН СОНТКОГ. Его примене- 
ние, как и других аналогичных 
Управляющих символов. сопровожда- 
ется значительной экононией паня- 
ти. В некоторых случаях за счет 
использования РЪАЗН СОНТРОГ в 
сравнении с РЬАЗН удается “выиг- 
рать” до 8 байтов памяти, что 
при достаточно частон использо- 
вании приносит ошутиную экононию. 

Для того, чтобы заставить нер- 
цать все символы, Ван необходимо 
лишь установить управляющий код 
перед первым из данных символов: 
ЕЪАЗН СНТЕ 1 ‹текст программы>. 

Если же Вы желаете, чтобы 
мерцал лишь небольшой отрезок 
текста (именно это необходино в 
большинстве случаев), то Ван 
необходимо перед этин отрезком 
включить мерцание, а после него - 
выключить: 

<текст программы> Р.АЗН СНТВ 1 
‹отрезок текста> РЪАЗН СНТЕ 0 
«текст программы». 

После ввода вышеприведенных 
кодов бущет мерцать лишь ‹отрезок 
текста». 

Ничем не поддержанное исполь- 
зование управляющего кода ЕГАЗН 
СОЕТЕОГ, не принесет эффективности 
в зашиту Вашей программы от не- 
санкционированного доступа. Но 
применение этого кода  ножет 
озадачить малоопытного “"каккера", 
который столкнется с новым для 
себя приемном программирования. 


Управляющий код Н19 - ВЕ1СНТ 
СОНТВО!, - индицирует следующие за 
ним синволы более ярко. Это до- 
статочно часто используется в 
ИГРОВЫХ пРрОоГРанм„мах, но имеет 
очень слабую перспективу в приме- 
нении для зашиты программ. 

После управляющего кода ВЕТСНТ 
СОНТВОГ. следует байт параметра, 
который соответственно придает 
или отменяет более яркую окраску 
в зависимости от своего значения: 


ВЕ1СНТ СОЕТЕОГ, 1 дает более 
яркую окраску символан, выводимым 
после этого оператора. 

ВЕТСНТ СЕТЕ 8 указывает, что 
яркость символов в данном знако- 
месте полжна остаться такой, ка- 
кой она в нем была и ранее. 

ВЕТГСНТ СНТЕ 0 устраняет дейст- 
вие ВЕТСНТ 1 и ВЕ!СНТ 8, и далее 
синволы индицируются с норнальной 
яркостью. 

Теоретические аспекты принене- 
ния ВЕТСНТ СОНТЕОГ. полностью ана- 
логичны использованию управляютще- 
го кода РЦАЗН СОНТЮО,.. 

| 


Управляющий код Нго - ТНУЕЕ5Е 
СОНТЕО, неняет местами цвета в 
позиции символа, т.е. цвет тик 
становится цветон РАРЕЕ и наобо- 
рот. 

После управляющего кода ТНУЕВ5Е 
СОНТРОГ. следует байт, определяю- 
ший применение данного управляю- 
шего символа: 

ТНУЕЕЗЕ СОНТКО!, 1 неняет мес- 
тани цвета 1МК и РАРЕЕ у всех по- 
следующих символов, индицируемых 
на экране после этого’ кода. 

ТНУЕЕ5Е СОНТКОГ. 0, соответст- 
венно, возвращает первоначальные 
установки. 

Этот управляющий символ также 
как и ВЕ!СНТ СОНТВОЕ почти не 
применяется для зашиты програнм. 

Теоретические аспекты принене- 
ния 1ЩУЕРЗЕ СОНТВОЬ аналогичны 
применению ЕТ.АЗН СОНТЕОГ. (см. вы- 
ше). 


- Управляющий код К21 ОУЕР 
СОНТЕОЙ, используется тогда, когда 
необходимо индицировать символ, 
не уничтожая символа, который ухе 
находился в этой позиции. В зави- 
синости от следующего после ОУЕЮ 
СОНТЕОГ. байта, т.е. того значе- 
ния, которое находится там, на- 
полнение либо осуществляется, ли- 
бо нет: 

ОУЕЕ СОНТВОГ. 0, который дейст- 
вует по умолчанию, уничтожает в 
индицируеной позиции ранее инди- 
пированный символ. : 

ОУЕК СОНТЕОГ, 1 индицирует син- 
вол, не уничтожая то, что находи- 
тся в данном, и, таким образом, 
получается комбинация символов. 

Использование этого управляю- 
шего кода может применяться для 
зашиты листинга программ. В част- 
ности, совместное его использова- 
ние с управляющими кодами ВАСК 
ЗРАСЕ, АТ СОНТКО!,, ТАВ СОНТКО,,, 
позволит осушествить наложение 
символов такин образом, что текст 
программы станет полностью нечи- 
таемын. 

для принера рассмотрим теоре- 
тические аспекты совместного при- 
менения управляющих символов ОУЕЕ 
СОНТКЕОГ, и ВАСК5РАСЕ для создания 
готического шрифта. Если на алФа- 
витные символы накладывать какой- 
либо простой СиНвол, например 
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"/", ‘наклонная черта), то ны Фекта нам необходино: мы не ножем записать на ленту 
можем получить подобие готическо- Во-первых, уничтожить Бейси- ПРОГРамнму С`КОоЛлиЧеством символов 
го шрифта. Для того, чтобы осу- ковские атрибуты, используя уп- в названии большим, чем 10. 
шествить наложение, нам необходи- равляющий код ВАСЕ5РАСЕ. А теперь давайте представим 
мо напечатать сам символ, вклю- Во-вторых, задать место печати ситуацию, когда мы вместо первых 
чить режим совмешения, сдвинуть сообщения в необходимом нам месте трех байтов в хэдере введем уп- 
курсор на одну позицию влево уп- экрана, используя управляющий код равляюший код АТ СОНТЕОГ., (вознох- 
равляющинм кодом ВАСЕЗРАСЕ и пос- АТ СОНТВО.. но введение и любого другого уп- 
ме этого напечатать поверх этого В-третьих изменить цвет ТЕ и равляющего символа) с соответст- 
символа наклонную черту. После- РАРЕК таким образом, чтобы даль- значениями столбца и 
довательность действий: нейший листинг програмны не был СТРОКИ, а остальные семь байтов у 


бы виден. нас будет занимать название про- 

В ВАСЕ5РАСЕ ОУЕЕ СНТЕ 1 / Схена Бейсик-строки, позволя- грамны. В результате этой опера- 
юшей НЕ этого: ции ны получим возможность распе- 

для пояснения приведем алго- ВЕН г ыы | <-[АТ СТВ чатывать название програнмы в лю- 
ритм на Бейсике, аналогичный вы- ра бон месте экрана. Если хе мы бу- 


т сообщения» 
шеприведенной строке, Введем | РАРЕЕ СИТ |0 | дем использовать другой управаяю- 
СТРОКУ: ший код, то в зависиности от то- 


РЕТЯТ "В"; СНЕ 8; ОУЕЕ 1;"/" Здесь: го, какими Функциями он управля- 
после чего мы увидим, как наклон- <= — УШР. КОД ВАСЕЗРАСЕ ет, будем получать соответствую- 
ная черта перечеркивает “В”. гом - номер строки, в кото- шие изменения. Нодель данной 

Здесь был рассмотрен пример, РОЙ должно печататься Строки: 


позволяющий украсить шрифт. Одна- Ваше сообщение; ЗАТ СТВ: Гомо ггг! 
ко, нетрудно видеть, что можно со! - номер колонки, с 1 2 3 четв 910 
умышленно накладывать некоторые которой начнется Ваше Первые три байта занинает уп- 
символы один на другой так, чтобы сообщение хаккеру, равляющий символ АТ СОНТРОГ. со 
исключить возможность прочтения взламывающему Вашу своими параметрами управления но- 
листинга Вашей прогрРанны. прогРамну. мером строки и столбца, а байты 
После того, как нам удастся 4-10 отводятся под название тек- 
Код Нгг (АТ СОНТРОГ) служит создать эту строку практически, ста прогрРамны. 
для печати сообщений в заданном желаемый эфФект будет достигнут. как видим, использование АТ 
знакоместе экрана. Компьютер по- Подобное использование АТ СНТЕ  СОНТВОЕ несколько ограничивает 
лучает инфорнацию о том, в каком практически аналогично использо- наши возможности - в заголовке 
месте осушествлять печать симво- ванию АТ совместно с РЕТИТ. Но остается лишь семь свободных бай- 
лов после анализа двух байтов, несмотря на это, применение тов для записи названия, но зато 
следуюших за рассматриваемым уп- управляющего кода позволяет полу- это создает неповторимый эффект. 
равляюшим кодом. Первый байт но- чать эффекты. достижение которых Кроме того, при удачном размеше- 
жет быть в пределах от 0 до 21 и иными методами было бы невозмож- нии в оставшихся 1 байтах хэдера 
указывает, номер строки, в которй но. Вышеприведенный пример явля- ключевых слов Бейсика, Вам может 
будут индицироваться данные. Вто- ется этому подтверждением. удаться эффект создания полноцен- 
Рой байт‘ может лежать в пределах Рассмотрин еше одно любопытное ного названия, а в некоторых слу- 
от 0_до 31 и указывает номер ко- применение управляющих кодов. Это  чаях общий объем печатаемого тек- 
лонки, начиная с которой будут касается использования их в заго- ста будет даже превышать 10 зна- 
индицироваться данные. Неправиль-  ловке программ. Многие из Вас, комест. 
ное задание, данных значений вызо вероятно наблюдали в некоторых 
вет останов компьютера по ошибке. программах появление названия Код Н23 (ТАВ СОНТЕО.)  исполь- 
(Под неправильным применениен в программы (следующего после клю-  зуется для задания позиции данно- 
данном случае подразумевается вы- чевого слова РВОСКАН), высвечива- го, либо следующего столбца, на- 
ход значений за допустимые преде-  ющееся не в обычно принятом для  чиная с которого в текушей строке 
лы). этих целей несте, т.е. после сло- печатаются указанные данные. Пос- 
Управляющий код АТ СОНТКОГ. яв- ва РВОСКАН, а в других местах, в ле ТАВ СОНТКОГ, следует один байт, 
ляется одним из наиболее Употре- частности, в центре экрана. Кроме значение которого должно лежать в 
бительных и применяется для заши- этого, в некоторых случаях можно пределах от 0 до 31. 
ты не реже, чем {МК СОМТЕОЬ и наблюдать появление — заголовка Основные аспекты использования 
ПРАРЕВ  СОНТЕО. Возможности его вообше без слова РРОСВАН (в этом  ТАВ СОНТРОЙ. для зашиты аналогич- 
приненения очень, широки и здесь случае название, как правило, ны подобным номентам для АТ СНТЕ 
все будет зависеть от Вашей Фан- печатается с начала строки). Все с той разницей, что ТАВ СОНТРОГ, 
‘тазии. это достигается с помошью исполь- со своим паранетром занимает все- 
Рассмотрим теоретические ас- зования управляющего символа АТ Го 2 байта, в то время как АТ 
шекты на конкретных примерах, а  СОНТВОг.. СОНТВОГ. занимает 3 байта. 
к конкретному их применению вер- Как Вам известно. хэдер (ан- Это обстоятельство определяет 
ненся позже. Например, Вы хотите, глийское название заголовка, со- преимущественное отношение к ТАБ! 
чтббы после остановки Вашей про- стоит из 17 байт. Когда мы загру-  СОМТЕО. в тех случаях, когда осо- 
граммы по команде ВВЕАК и попытке  жаем программу, то сначало идет  бенно важна экономия памяти. в 
листинга на экране появлялось за- короткий хэдер, а после него не- частности, использование этого 
ранее заданное Вани сообшение. посредственно загружается  пРо- кода в хэдере дает выигрыш в 1 
Причем появляться оно будет в той Грамна. Хэдер содержит информацию байт, правда несколько оскуднеет 
позиции экрана, в которой Вы же- о тише програмнмы( ВАЗТС, СОБЕ и эффект применения. 
маете. Если котите, то можете со- тТ.д.), о длине програмны, о месте ини 
здать комбинацию, которая не 6у-  размешения программы в памяти Ны рассмотрели использование 
дет выводить никаких сопроводи- конпьютера и другие подробности, всех. кроме одного, управляющих 
тельных сообщений - т.е. на эк- различные для каждого типа загру- кодов. Не расснотренный код СОММА 
ране не будет номера строки и  хаюшикся программ). Под название  СОНТЕОГ. оставлен на самый конец 
других Бейсиковских атрибутов. програнмы отводится 10 байтов. повествования, ввиду того, что 
для достижения подобного э$- Этим объясняется тот Факт, что понять его работу лучше, если 
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знаешь ухе ‘теоретические основы 
применения АТ СЕТЕ и ТАВ СНТЬ. 
итак: 

Кой Нб - управляющий код СОНМА 
СОНТЕОГ, (или управляющая запятая 
оператора РЕТИТ) используется для 
`индицирования элементов,  следую- 
ших после этого управляющего кода 
на смешенных на пол экрана. 

Более подробно алгоритм дейст- 
вия СОНМА СОЕТЕО!, можно понять на 
примере использования запятой в 
Бейсиковском операторе РРТНТ. 

Если в операторе РЕТИТ элемен- 
ты данных разделены занятыми, то 
они начинают индидироваться или с 
начала экрана или с его середины. 

Наиболее любопытным аспектом 
при использовании СОМНА СОНТКОГ, 
является тот Факт что это не про- 
стое табулирование 16 символов, 
т.к. при этом очищаются все 16 
знаконест, по которым осуществля- 
лась табуляция. Это значит, что 
|1СОМНА СОНТВОГ. можно использовать 
для стирания некоторых надписей 

]на экране, особенно в тех случа- 
ях. когда необходима особая эко- 
нония памяти. Одним из этих слу- 
|чаев является применение СОМНА 
СОНТВОЕ. в хэдере. именно с ис- 
пользованием этого управляющего 
синвола удается уничтожить клю- 
чевое слово РЕОСРАМ, которое дол- 
|хно появляться при загрузке Бей- 
сик-блока. достигается это с по- 
мошью полного "стирания" данного 
слова с помошью СОМНА СОНТЕО!.. 

В самом деле, 
|хэдера, отведенных под заголовок, 
первой пойдет комбинация управля- 
фюших символов АТ СОНТКОГ, выстав- 
ляющая позицию печати в начале 
ключевого слова РЕОСБАМ. — После 
этого это слово сотрется, с ис- 
пользованиен СОМНА СОНТЮО!.. да- 
дее позиция печати переносится в 
любое удобное для нас место экра- 
на,, например, в его середину 
опять-таки с использованием АТ 
\СОНТРОГ, и уже начиная с этого ме- 
ста осуществляется печать назва- 
ния программы. Схема распределе- 
ния данных 10 байтов хэдера при- 
ведена на рисунке: 

АТ СЕТЕ:ГОм: Со] :СОНМА СНТК: 


1 2 3 4 
АТ СЫТВ:ГОм:с01: ::: 
5 5 789 10 


Байты 1-3 занимает управляющий 
символ АТ СОНТВОГ, со своими атри- 
'бутани. 

Байт 4 занимает символ СОНИА 
СОНТЕО!. осуществляющий табуляцию 
в середину строки. 

Байт 5-7 занимает АТ СОКТКО!. с 
атрибутани. 

Я всего лишь 3 байта 8-10 ос- 
‘тается под название програнны. 

ы " я 
Примечание “ИНФОРКОМа“: Даже и в 
этих трех байтах нохно разместить 
довольно длиниые названия, ис- 
пользуя токешы ключевых — слов. 


если в 10 байтах’ 


Например: 

ВЕТОБН ТО ВОН 

ТАН НОУЕ (1. + АБО + НОУЕ) 

ТКАМ САТ ! 

ЗТЕР ОМЕР ВОЕРЕВ 

ТАНК (ТАН + ВАСЕЗРАСЕ + К) 

ВОН ТО РОТНТ 

60 ТО НЕМ РОТНТ 

ТАВОК (ТАВ + ВАСЕЗРАСЕ + ОК) 

ООТЕОН 

ОУЕКЕТЗТ 

итд. ит. Ш 

" ® * 

Несмотря на простоту, подобное 
использование управляющих кодов 
достаточно неэкономично, но я 
надеюсь, что читатель в качестве 
эксперимента, укрепляющего свои 
познания в этой области, сумеет 
найти более рациональные решения, 
сохраняющие требуемый эФФект. 


2.3.5. Практическое использо- 
вание управляющих кодов 
для зашиты. 


Мы рассмотрели теоретические 
основы применения управляющих ко- 
дов. Я постарался дать исчерпыва- 
юшую информацию обо всех. © том, 
как это у неня получилось, судить 
Ван, читатель. В этом разделе 
перед нани стоит задача освоить 
предложенные теоретические идеи 
на практике. Если Вы хорошо поня- 
ли предыдущий материал, то и этот 
освоите без труда. 

Итак, все по порядку. 
Управляющие коды "СПЕКТРУНА" 
можно получить несколькими спосо- 
бани. Первый - самый легкий. по- 
нятный и доступный - использова- 

вие встроенной Функции СНЕ. 

как Ван уже вероятно известно, 
все существующие на клавиатуре 
ключевые слова и символы, а также 
определенные потребителем графи- 
ческие символы совместно с управ- 
ляюшини кодами ’образуют полный 
набор символов "2х ЗРЕСТКОМ". 

Используя СНЕ и номер кода 
символа, можно получить строчное 
изображение каждого символа. Та- 
кое правило будет соблюдаться для 
всех символов, кроме управляющих 
кодов. Если вместе с СНК мы набе- 
рем управляющий код, то никакой 
новый символ на экране не появит- 
ся, а будет выполнено действие, 
соответсвующее даннону управляю- 
щему коду. 

Рассмотрим применение СНЕ с 
управляющини кодани на базе опе- 
ратора РЕТНТ. Существует несколь- 
ко вариантов использования СНЮ. 
После СН® и значения указанного 
кода может следовать точка с за- 
пятой, напринер: 

РЕТИТ “А”; СНВ 6; "В" 

Этот оператор выдает индикацию 
на экране: 

А В 

т.к. используется управляющий 
код СОММА СОНТКОГ.. 

использовать управляющие коды 
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СНЕ можно и иначе - выстраивая из 
них составную строку. Так, опера- 
тор: 

РЕШИТ “А" +СНЕ 6 +"В" 

даст тот же эффект, что и при- 
веденный ранее пример. 

как мы уже знаем, коды от 16 
до 23 управляют цветани и позици- 
ей печати. Каждый из них ножет 
использоваться в составной стро- 
ке. После СНЮ 16 (ТЫК СОНТЮОГ.) и 
СНЕ 1Т (РАРЕБ СОНТКО!.) должны 
следовать СНЕ с указанным пара- 
метром цвета, а СНЕ 18... СНЕ 21 
{РОАЗН, ВЕТСНТ, 1МУЕЮЗЕ и ОУЕЮ 
СОНТКОГ.) должны применяться вне- 
сте с СНЕ 0, СНЕ 1 или СНЕ 8. 

Так. конанда 
РЕТИТ СНЕ 16 + СНЮ г + СНВ 11+ 

СНЕ 6+СНЕ 18+СНЕ 1+"5ТНСЬАТЕ" 
изобразит на экране  надиись| 
"ЗТЫСЬАТЕ" нерцающую красным и! 
хелтым цветани. | 

как и в случае, расснотренномй 
ранее, каждый знак плюс может быт! 
заменен точкой с запятой. 

После СНЕ 22 (АТ СОМТРОГ), как 
мы уже знаем, должны следовать 
цва ключевых слова СНЕ с парамет- 
рами. указывающими номера строки| 
и столбца позиции печати. 

Так команда | 

РЕТИТ СНЕ 22+ СНЕ 11+ СНВ 16 + 
"м 
отпечатает в середине экрана сим- 
вол “\". 


После СНЕ 23 (ТАВ СОНТВОЬ) 


могут следовать 2 символа - это 
дает любопытный эффект: первое 
указывает позицию ТАВ, а второе! 


обычно равно 0. 
Так команда 
РЕТЕТ СНЕ 23+СНК 16+СН® 0+"5" 
отпечатает в середине экрана 
символ “5”. 


Как видите, такое применение 
данных кодов достаточно принитив- 
но, а техника программирования, 
как Вы понимаете, не стоит на 
месте. Был создан более эффектив- 
ный способ внедрения управляющих 
кодов, позволяющий обойтись без 
СНЕ. Я не располагаю инФормапией 
© том, кто и когда впервые начал 
использовать управляющие коды и 
кто впервые использовал их для 
зашиты. Но мне известно одно, а 
именно: ни одна современная прРо- 
Грамма к “2х 5РЕСТКОМ" не обхо- 
дится без применения управляющих 
кодов в своей зашите. В связи с 
этин, возникают два вопроса: 

1 Как научиться ставить. защиту 
использующУю Управляющие коды, 
аналогичную приненяемын в Фирмен- 
ных программах? 

г Как научиться быстро и про- 
сто снимать эту зашиту с Фирмен- 
НЫХ ПРОГРАам„м„м? 


Рассмотрим теперь практическое 
применение управляющих кодов. 
Итак по-порядку: 

ВАСЕ5РАСЕ 


Незаменим, когда Вам необходи- 
мо скрыть какую-либо инфорнацию 
Бейсика, например номер строки 
или некоторые другие атрибуты. за 
счет обратной табуляции Вы смохе- 
те также скрыть от ПОСТОРОННИХ 
глаз особо ценную информацию. 

Рассмотрим конкретный пример. 
Предположим у нас имеется строка 
| вида: 

1 РЕН ТТ’$ А ЕАНТАЗТТС ТО 95Е 

ВАСЕЗРАСЕ 

а мы бы желали, чтобы во время 
листинга на экране не было видно 
ни номера строки, ни Бейсик-опе- 
ратора БЕМ. для этого нам необхо- 
димо изменить текст исходной 
|строки, а именно: ввести между 
оператором КЕМ и исходной над- 
писью 6 символов (не имеет значе- 
иние каких), чтобы потом заменить 
пих на управляющий код  ВАСКЗРАСЕ. 
|Причен между ВЕН и вставленными 
символами, а также между встав- 
пленными символани не должно быть 
| пробелов. 
| Теперь нам необходимо синволь- 
ную комбинацию, которую мы доба- 
вили нехжлу ВЕМ и текстом заменить 
управляющим кодом ВАСЕ5РАСЕ. Для 
этого вычислин адрес, по которому 
расположен первый синвол данной 
комбинации. 

для этого используем известный 
нам Факт, что область Бейсика на- 
чинается с адреса 23755 (это ус- 
ловие верно только в том случае, 
когда к компьютеру не подключен 
ТЫТЕРРАСЕ 1 с микродрайвон и не- 
которая другая переферия). В слу- 
чае сомнений найдите этот адрес 
для своей системы сами, используя 
систенную переменную РКОС (23635, 
г байта): 

РЕТЫТ РЕЕК 23635 + 256иРЕЕК 23635 
| Количество символов, которое 
|нам необходимо пропустить. ‘равно 
пяти (4 символа это 2 байта номе- 
ра строки и 2 байта длина строки 
|+ код оператора ВЕМ). 
|й Найден адрес ячейки, в которой 
| хранится первый символ нашей кон- 
| бинации: 
23155+5=23760 
Проверин это, подав команду: 
РЕТНТ СНЕ РЕЕК 237160 
| После этого заменим зарезерви- 
|рованную комбинацию управляющим 
|кодом ВАСЕЗРАСЕ. Подадим команды 
с клавиатуры: 

РОК 1-231760 ТО 23765: 

РОКЕ 1,8: 

НЕХТ 1 

После чего содержимое нашей 
команды исчезнет с экрана, но оно 
останется в памяти и будет обра- 
батываться интерпретатором. 

для тех, кто желает оставить 
"надпись-панятку” для "хаккеров”, 
|рекомендую вернуться к примерам 
|раздела 2. 3.2. (самый первый 
шаг). 


| Практическое применение управ- 
| ляюших кодов ТНК СОНТЮО!, и РАРЕК 


СОНТРОГ. лучше всего описывать 
внесте, поскольку именно такое их 
использование приносит наилучший 
эффект. итак, по-порядку. 

В зашите применение ТНЕ СИТВ 
и РАРЕЕ СЯТЕ наиболее эффективно, 
когда нан необходино скрыть текст 
листинга. Достигается это с по- 
ношью подачи команд, задающих 
одинаковый цвет ТНК и РАРЕВ. Рас- 
смотрим более подробно, как это 
сделать. 

Предположим, Вы хелаете сде- 
лать так. чтобы после подачи ко- 
нанды [15Т экран оставался пус- 
тым. Для этого нан необкодино 
первой строкой программы поста- 
вить такую строку, которая бы 
*уничТОожала” номер строки и изне- 
няла цвета НК и РАРЕР управаяю- 
шини кодами 1НЫЕ СОНТЕОГ. и РАРЕЮ 
СОНТРОГ. Чтобы стереть номер 
СТРОКИ На экране нам понадобится 
использовать управляющий код 
ВАСЕБРАСЕ. 

Итак. для начала зарезервируен 
место, используя оператор РЕМ, 
чтобы потон спокойно заполнять 
его управляющими кодани. Наберем 

1 КЕМ ННИННЫННН 

эсимволов 

Нан необходино зарезервировать 
место именно для 9 символов т.к. 
первые 5 заменит ВАСЕЗРАСЕ, а 
остальные 2+2 мы используем для 
ТНК и РАРЕВ СОНТЕО. с соответст- 
вуюшини паранетрами таким обра- 
зон, чтобы сделать одинаковыми 
цвета символов и Фона. 

Для ввода первых пяти символов 
ВАСК5РАСЕ подадим команду с кла- 
виатуры: 

РОВ 1:23760 ТО 23764: 

РОКЕ 1,8: 

НЕХТ 1. 

Для задания черного пвета ТЕ 
подадим команды 

РОКЕ 23765, 16 

РОКЕ 23766, 0 

для задания черного цвета РАРЕК 
подадим команды 

РОКЕ 23761, 17 

РОКЕ 23768, 0 

теперь следующие вводимые пос- 

ле этого операторы не должны быть 
ВИДНЫ. 
Введем первый оператор, создав 
новую Бейсик-строку и убедимся, 
что это соответствует действи- 
тельности. 


Теперь рассмотрин одно из на- 
иболее любопытных применений уп- 
равляющего кода АТ СОНТЕО.. НМно- 
гим из Вас, наверняка доводилось 
встречать программы, при загрузке 
КОТОРЫХ на экране появлялось лишь 
одно название программы (инеется 
ввиду, что отсутствовало слово 
РЕОСКАН), либо название программы 
появлялось в необычном месте эк- 
рана, например в середине. Дости- 
галось это использованиен кода 
АТ СОНТВОЬ, а в первом случае с 
применением СОМНА СОНТКО!.. Итак, 


по-порядку. 

Для того, чтобы сделать ‘такой 
заголовок, нам необкодино запи- 
сать ва ленту хэдер, содерхаший 
управляющие коды. 

Поскольку, сначала необходимо 
создать такой хэдер, то возникает! 
вопрос: “Как это сделать?”, - вви- 
ду того, Что набор управляющих 
кодов с кдавиатуры пробленатичен. 

Я предлагаю сделать следующее - 
после того, как Вы записали свою 
программу на ленту с любым назва- 
нием, содержашин 10 символов, за- 
ГРУЗИТЬ Ваш хэдер в копировшик 
СОРУ - СОРУ, найти там адреса 
ячеек, содержашия название, ис- 
пользуя конанду 115Т и поненять 
их командой РОКЕ, следуя нижеиз- 
ложеннынм рекомендациян. р 

для тех, кто не имеет копиров- 
шика СОРУ - СОРУ, возножен другой 
вариант. Одной из СТРОК своей! 
ПРОГРаммы Бы делаете строку 

пп ЗАУЕ "Иня программы” 11НЕ п. 

После этого Ван необходимо по- 
лучить дампинг паняти, используя| 
одну из предложенных в этой главе! 
Программ. Запомнив адреса ячеек 
памяти, в котрых находятся байты 
с названием вашей програнны, не- 
обходино изменить их, следуя ни-| 
жеизложенным рекомендациям, после 
чего обратиться к этой строке ко-| 
нандой СОТО пп и записать Файл на| 
магнитофон. Неудобство — второго! 
метода заключается в том, 
зданная Вами строка 

пп БАУЕ “иня програнмы” 11НЕ п. 
должна будет остаться в пРОоГРам- 
не, т.к. при записи кэдера в 0об-| 
щЩУЮ длину ПРОГРАММЫ вОШЛа также и 
длина этой строки. 

Итак, какие надо делать изме-| 
нения, чтобы название печаталось! 
в произвольнон месте экрана? Не- 
обходимо лишь задать данную по- 
зицию, используя управляющий „код 
АТ СОМТЕОГ. Из отводяшихся под 
название 10 байтов, 3 будет зани- 
нать АТ СОНТВО со своини пара- 
метрани. Ввиду этого под сано 
назвакие остается лишь Т байтов. | 

Для того, чтобы распечатать 
название НЕ!ТЕОН в позициях АТ 
10,12, Вам необхоцимо, чтобы в 10 
байтах хэдера, отведенных под 
название, содержалась следующая 
комбинация 


что со-| 


тео. 5.6.1819 20 

Если же ны хотим создать сис- 
тему команд, уничтожающую слово 
РЕОСРАН, то необходимо действо- 
вать в следующей последователь- 
ности: 

1) установить курсор в позицию 
АТ 1,0 используя код АТ СОНТВО.., 
чтобы следующей конандой стереть 


это слово. 
2) Стереть слово РЕОСВАН, ис- 
‘пользуя управляющий код — СОМНА 
СОНТкОЕ.. 
3) Установить курсор в то место 
|экрана, с которого мы желали бы 
распечатать текст названия пРог- 
рРаммы с помошью АТ СОНТЕО!. 
4) Распечатать название прог- 
рамнмы. 
Таким образом. как видим, в 
предложенном варианте под текст 
названия программы остается всего 
|3 знакоместа. Для тех, кому этого 
окажется мало, можно не делать 
пункт 3 данного плана, что позво- 
ляет сэкономить еше 3 байта. 
| Итак, чтобы распечатать назва- 
ние програнмы МУЗ в позиции экра- 
|на 8,8, уничтожив перед этим сло- 
во РКОСВАМ необходимо, чтобы 10 
байтов заголовка имели вид: 


№ 9. 4 5618 910 
Возможно, что экспериментируя 
над управляющими кодами, читателю 
удастся обнаружить нечто новое в 
этой интересной области. 

Теперь некоторые советы. выше 
'было описано использование управ- 
пляющих копов в операторе РЕТНТ 
| через СНЕ. Я полагаю, что Вам 6у- 
дет удобней  экспериментировать 


| 


именно исгользуя непосредственно 
зправляющие коды. 
И последнее. Запомните, пожа- 


луйста, что байт, стояший после 
управляющего кода, содержит инен- 
вю значение данной цифры, а не ее 
АЗСТТ Код. Это правило касается 
абсолютно всех управляющих кодсв. 


ИРОГРАНИА ДЛЯ СНЯТИЯ ЗАЩИТ 


Предназначена для програны, 
которые используют управляющие 
коды ТЕК СОНТКО и РАРЕК СОЕБТКОЕ.. 

9990 БЕМ программист МИХАИЛЕНКО 

ВАДИМ МРТИ 010207, 1991 
9991 РАРЕК 1: 1НК 0: ВОЕРЕЕ Т:С1,5 
9992 РОК 1:23158 ТО 65000 


9993 ТЕ РЕЕК 1=13 ТНЕН 
ТР РЕЕК (1+1)=39 АНО 
РЕЕК (1+2)=6 ТНЕН 
$ТОР 
9994 ТЕ РЕЕК 1:13 ТНЕН 
БЕТ 1=1+4 
9995 ТЕ РЕЕК 1-16 ТНЕН 
РОКЕ (1+1),0: БЕТ 1=1+2 
9995 ТЕ РЕЕК 1:17 ТНЕН 


РОКЕ (1+1),Т: ЕТ 1:1+2 
9997 НЕХТ 1 


Краткое описание. 


Задав необходимые значения 
цветов 1Н&, РАРЕК и ВОВГЕК, пРро- 
грамма в цикле начинает анализи- 
рРовать содержимое каждой ячейки 
памяти и, если встречается код 
ТЫК СОНТРОГ то цвет символов при- 
нудительно задается черным, а для 
РАРЕК СОНТКО - белым. 


Строка 9993 следит за тем, 
чтобы как только пРОГРамна дойдет 
до самой себя (до строки 9900), 
произошна остановка, поэтому на- 
личие этой строки - обязательно. 


Глава 3. нетолы зашиты 


©т НЕРСЕ. 


Среди приемов, наиболее часто 
применяемых для взлома программ, 
одним из распространеннеймик `яв- 
ляется использование НЕВСЕ “*“ 
«вместо команды 10АБ"”. Это позво- 
ляет загрузить программу в память 
коипьюртера без ее автостарта. 

Такин образом, в случае нали- 
чия в программе РОКЕЗ, которые 
завишают от ВВЕАЕ, либо делают 
листинг программы нечитаемым, их 
удается разблокировать. 

АВТОСТарт должен был бы запус- 
тить програмну. что позволило бы 
организовать зашиту посредством 
РОКЕЗ, но НЕКСЕ загружает прРоГ- 
рамму без автостарта. ы 

Вот почему одним из первооче- 
редных условий зашиты является 
создание системы команд,  способ- 
ных зашитить Вашу программу от 
использования НЕЕСЕ”". 

для того, чтобы уяснить себе, 
как действуют данные нетоды заши- 
ты, необходимо проанализировать 
выполнение Функции НЕЮСЕ. итак, 
рассмотрим, как работает этот 
Раздел интерпретатора Бейсика. 

как Вам уже вероятно известно, 
встроенные в ПЗУ программы обра- 


ботки ГОАР, 5АУЕ, УЕВТЕУ и МЕЮСЕ 
работают внесте. используя многие 
общие процедуры. Команда МЕРСЕ 


очень близка по своей сути к ко- 
манде 1ОА), естественно с некото- 
рыми специфическими отличиями. В 
частности. НЕВСЕ загружает Файл 
Бейсика в специальный буфер. Пос- 
ле загрузки интерпретатор начина- 
ет анализировать последовательно 
каждую строку загруженной прог- 
раммы. Если все проанализирован- 
ное с точки зрения интерпретатора 
верно, то происходит непосредст- 
венное выполнение конанды МЕЮСЕ, 
заключающееся в соединении двух 
Программы в одну, причем новая 
ПРОГРамма затирает строки с теми 
хе номерами, а также переменные с 
теми же именами. 

Но это происходит ЛИШЬ В ТОН 
случае, если до загрузки командой 
НЕЮСЕ в пачяти уже находилась ка- 
кая-либо программа. Если же мы 
загрухаен посредством МЕРСЕ новую 
ПРОГРАамму В ОЧиШенную панять, то, 
естественно, никакого слияния не 
происходит, а програмна ПРОСТО 
загрухается в память, анализиру- 
ется интерпретатором и после это- 
го компьютер останавливает свою 
работу, позволяя нам просмотреть 
листинг данной программы, так ис- 
пользование МЕВСЕ — вместо ОА 
позволяет загрузить программу без 
автостарта. 

Быть может, теперь у нетерпе- 
ливого читателя возникнет хжела- 


ние проснотреть все 
пРОоГРамны, используя эту конан- 
ду. Что я, попробуйте, но необ- 
ходимо заметить. что в большин- 
стве из них стоит защита от 
МЕЮСЕ. Необходимость такой заши- 
ты очевидна из-за описанных выше 
возножностей для хаккеров про- 
сиатривать программы. — ПОЭТОМУ 
профессионалы кцостаточно широко 
используют данный метод зашиты. | 

Рассмотрим теоретические ас- 
пекты работы зашить от НЕЕ. 

Как Вам ухе известно; работа 
оператора МЕХСЕ заключается в 
тон, что он загружает програмну в 
специальный буфер и тан ее анали- 
зирует. Если анализ проходит ус- 
пешно, то никаких сбоев не будет, 
но если он проходит не “очень 
гладко", то коньютер просто-на- 
просто зависает. То есть. как ви- 
дин, задача программиста, разра- 
батывающего зашиту от НЕВСЕ. со- 
стоит в том, чтобы его программа 
инела "встроенный дефект",  кото-| 
РЫЙ бы после загрузки с помошью! 
НЕВСЕ проявлял себя. В. то же вре-| 
мя необходино отметить, что этот 
=дефект“ не должен никак  прояв- 
ляться после загрузки программы! 
командой “1.ОАБ”. | 

Одним из методов, позволяющих! 
осушествить подобную зашиту. яв-| 
ляется задание Фальтивого номера 
Строки параллельно с Фальшивой| 
длиной СТРОКИ. Фальшивый номер и 
длина строки сразу же проявятся, й 
как ‘только интерпретатор начнет 
анализировать програнну во вреня| 
выполнения команды НЕБСЕ. 

Но существует один нюанс, ко-| 
торый тоже необходимо учитывать. | 
интерпретатор анализирует и ту! 
СТРОКУ ПРОГРАМНЫ, КОТОРУЮ ОН вы- 
полняет во время работы програн-! 
мы. А это значит, что если послей 
загрузки программы интерпретатору 
Бейсика попадается созданная нами 


фириенные 


строка, то работа компьютера 6уУ- 
дет прервана по ошибке: 
"Ошибка в Бейсике 
(НОНЗЕНЗЕ ТН ВАЗТС)” 
Следовательно, нам необходимо 


создать данную строку таким обра- 
зом, чтобы она никогда не обраба- 
тывалась интерпретаторон во время 
работы програмны. 

Одним из методов, позволяющим 
сделать это, является размешение 
данной строки в саном конце пПРО- 
грамны. 

Расснотрин, 
на практике. 

Предположин, Вани создана про- 
ГРамна. причен одним из необходи- 
ных условий является то, чтобы 
номера последних шагов пПРОГРамм„мы 
не превышали 9980, поскольку в 
этой области памяти мы разнестин 
специальную ПРОГРанмму, которая 
создаст, нам требуеную строку за- 
шиты от НЕКСЕ. 

9985 РОК 1-г23758 ТО 65000 

9986 1Е РЕЕК 1=13 ТНЕН 
ТР РЕЕК(1+1)=39 АНО 
РЕЕК (1+2)=6 ТНЕН 
РОКЕ (1+1), 255: 


как это осушествить 


РОЕЕ{1+2), 255; РОКЕ (1+3), 255: 
РОКЕ (1+4), 255: 


ГР 010207. 


данная программа осушествляет 
принудительное изненение одного 
из номеров содержашихся в ней же 
Строк. Номер этой строки - 9990, 
так что наличие ее в программе - 
Побязательно. Если читатель хочет 
оставить памятку - сообтение для 
взломшиков, то он ножет написать 
в этой строке после ВЕН произ-— 
вольный текст, достаточно убеди- 
| тельно показывающий непосвешенно- 
|му, ЧТО ПРОГРАамыма зашишена именно 
|Вами. Подобные комментарии посто- 
янно оставляет после себя один из 
наиболее известных в нашей стране 
"хаккеров” ВИ. СИ.ВЕЕТ, причен 
он использует именно этот нетод 
зашиты от НЕВСЕ””". 
| Программа действует следующин 
образом. В цикле анализируется 
содержимое текушей ячейки памяти. 
Если оно равно 13, то, следова- 
тельно, это код ЕНТЕБ, а это, В 
свою очередь, не что иное, как 
окончание данной строки. А раз 
данная строка окончена, то, зная 
СТРУКТУРУ Бейсик-программы, мы 
ножем утверждать, что после этого 
Вкода следуют 4 байта, ответствен- 
СТРОКИ и 
Раз так, тогда ана- 
| лизируем номер строки. Если его 
икодовре представление равно 9990, 
|- именно этот номер нам необхо- 
дин, то тогда принудительно засы- 
лаем в ячейки Бейсика, ответст- 
венные за номер, значение 255, 
чтобы умышленно изменить содёр- 
хашиеся там правильные значения. 
После того, как эта операция 
закончится, на экране печатается 
|"ТНЕ ЕМО" и пРОоГРамма останавли- 


пные за номер следующей 
|за ее длину. 


После того, как Вы создали 
"зашитную” строку Вы уже не уви- 
дите ее на экране. Но она будет 
последней строкой и Вам необходи- 
1мо СТРОГО соблюдать условие, что- 
16ы интерпретатор Бейсика данную 
строку не анализировал. 
| После того, как предложенная 
программа выполнила возложенную 
на нее миссию - создала строку 
| зашиты от МЕБСЕ, ее необходимо 
уничтожить. подав конанды: 

9984 ЕНТЕЕ 

9985 ЕНТЕЕ 

9986 ЕНТЕЕ и Т. д. 


Заканчивая рассмотрение систе- 
мы зашиты от МЕВСЕ, хотелось бы 
подчеркнуть тот Факт, что здесь 
был описан лишь один из многочис- 
ленных приемов, применяющихся для 
создания зашитной строки на Бей- 
сике, препятствующих применению 
НЕЕСЕ. Но то, ЧТо эта программа 
производит автоматически, можно 
осушествлять и "ВРУЧНУЮ", если 
использовать специальную програн- 


му для получения "дампа" памяти, 
описанную в предыдушей Главе. 

Сушествуют методы зашиты, до- 
статочно кардинально отличающиеся 
от описанного выше. 

Ны уже говорили о том, 
БЕЙСИК-СТроке можно разместить 
программу в машинных кодах. Это 
используется с помошью приненения 
оператора Бейсика ЕЕМ и описано в 
ГЛАВЕ Т. Там же указано. что для 
нормальной работы интерпретатора 
необходино, чтобы программа в 
машинных кодах не содержала кода 
перевода строки - 13. Это объяс- 
няется тем, что интерпретатор, 
анализируя данную строку Бейсика, 
определяет ее окончание именно по 
коду 13 и, если он его находит, 
то следующие за ним 4 байта он 
рассматривает, как номер и длину 
следующей, БЕЙСИК-СТРОКИ. А эти 
байты, естественно, не ногут пра- 
вильно характеризовать БЕЙСИК- 
СТРОКУ и, следовательно, должен 
ПРОИЗОЙТИ Сбой в работе интерпре- 
татора. Это очень напоминает си- 
туацию, когда мы пытались сделать 
Фальшивыми номер и длину первой 
идушей в програнме строки. То же 
самое происходит и в нашей прог- 
рамме, если мы используен в ней 
машинные коды, в которых есть код 
+3 

В этом есть некое рациональное 
зерно. Преимушества налицо, если 
У Вас есть программа, В КОТОРОЙ 
на Бейсике сформирована строка 
машинных кодов, где присутствует 
код 13 (если он отсутствует, то 
его ножно внедрить в прРогранну, 
используя специальную директиву 
АССЕМБЛЕРА ОЕРВ). В этом случае 
Ван уже не понадобится Формиро- 
вать специальную строку, ответст- 
венную за зашиту от НЕЮСЕ, что 
способствует экономии оперативной 
памяти, а это очень немаловажно 
для Бейсика, особенно если это 
загрузчик. 

В то же время, следует учиты- 
вать, что этот метод может ока- 
заться недействительным, если 
Программа в кодах будет стоять в 
первой строке БЕИСИКа. В этони 
заключена одна из сложностей при- 
менения данного метода, поскольку 
интерпретатор начинает анализиро- 
вать программу в нашинных кодах, 
как несколько строк БЕИСИК-пРОГ- 
Раммы, разделенных кодом 13. В 
этом случае он может остановить 
свою работу и выдать код сообше- 
ния об ошибке: 

НОНЗЕН5Е ТН ВАЗТС, 

Избавиться от проблемы можно, 
если сделать, чтобы машинные ко- 
ды шли последней строкой програм- 
ны. Осушествляется это достаточно 
Просто: необходимо при создании 
своей программы лишь соблюсти оп- 
ределенную последовательность 
операций, которая и приведет к 
желаемому результату: 

- сначала Формируем строку с 
нашинными кодами, но теперь при 
формировании даем ей такой номер, 
чтобы все строки нашей исходной 
ПрОоГРаммы размешались до нее. 


что в 


60 


Причем необкодино, чтобы до] 
начала следующего пункта нашего! 
плана эти строки были сФормирова- 
ны. здесь необходимо отметить тот 
Факт, что даже в команде запуска 
ПРОГРаммы в машинных кодах 
{РАНООНТ7Е 05Е НЫННЫН) должны при- 
сутствовать звачения цифр и имен- 
но такие, чтобы они приблизитель- 
но указывали на место расположе- 
ния Вашей програмны в кодах. Это 
необходимо для того, чтобы Ваша 
программа имела точно Фиксирован- 
ное место расположения в опера- 
тивной памяти компьютера. После 
того, как мы в следующем пункте 
найдем точку старта подпрограммы! 
в кодах, нам останется лишь заме- 
нить адрес в команде КАНРОНТТЕ 
О5Е на правильный, но количество 
символов, соответствующих номеру 
старта не должно поменяться, т.к. 
уменьшение или увеличение числа 
ЦИФР в номере приведет к снешению! 
на один байт нашей программы в 
кодах. В обшени случае после ко- 
манды КАНООМТ2Е 05 должно сле- 
довать пятизначное число, ука- 
зывающее на какой-либо адрес, а 
после обнаружения правильного. 
значения, это число соответст-| 
венно откорректируется. | 

для того, чтобы обнаружить ис-!| 
тинное место в оперативной памяти 
нашей программы, можно использо- 
вать несколько методов: 

1 - в частвости, поручить это 
делать компьютеру, составив соот- 
ветствУюшуУю программу. 

г - сделать просмотр памяти 
"ВРУЧНУЮ". | 

В любом из этих случаев нам 
понадобится вводить дополнитель- 
ные строки в Бейсик, а делать это 
необходино таким „образом. чтобы 
они размешались после строки, в 
КОТОРОЙ содержится подпрограмма в| 
кодах (используя такой прием, мы 
не изменим нестоположение этой! 
СТРОКИ Сс ПОодДПРОГРАаН„нноЙй В опера- 
тивной памяти). 

В первом из расснотренных слу- 
чаев нам понадобится составить 
Программу, чтобы она самостоя- 
тельно в цикле анализировала бы 
область Бейсика с тен, чтобы 
обнаружить там номер строки в 
кодах. При обнаружение этой стро- 
ки она должна распечатать номер с! 
учетон 4-х байтов, отводяшихся 
под номер и длину, и с учетом 
пятого байта, отведенного под 
ВЕМ. Выше было приведено доста- 
точное количество подобных прог- 
рамн анализаторов, так что я 
надеюсь, что читатель сан спра- 
вится с этой задачей. 

Второй случай аналогичен пер- 
вонУ с той разницей, что Ван при- 
дется использовать программу по- 
лучения дампинга, 
была приведена 


задачу, ее строки необходимо б6У- 
дет уничтожить. 


(Продолжение следует) 


Дн. Хардызн. 


Э -Хьюзон 


перевод ТИХОНОВОЙ Н.Я. 


вания. 
Начало см. 
СТР. 17-28. 


*7Х-РЕБЮ" —Н!-2, 


5. 8 Сдвиг вниз на один символ. 


Длина: 13 

количество переменных: 0 
Контрольная сумма: 7987 
Назначение: Эта програмна сдви- 
гает содержимое дис- 
плейного Файла вниз 
на 8 пикселей. 

Вызов подпрограммы: 

КАНПОНТ7Е 958 адрес 
Контроль ошибок: Нет 
Комментарий: Нет 


ър н..гг5ет 33255 а7 
Бр Е, 22495 11 223 87 
ЗАУЕ — РУЗН НЬ 2г9 
РУЗН БЕ 213 
10 с,г3 14 23 
НЕХТ_Ь 10 В, 32 6 32 
СОРУ_В 1 А, (Е) 26 
Го Н.А 119 
О А, С 121 
АНО 7 2зо 
СР 1 254 1 
Зе Н7, НЕХТВ 32 
З0В А 151 
ГО (ФЕ), А 18 
НЕХТ_В ЕС 43 
БЕС РЕ гт 
БЛ СОРУ_В 16 241 
ЕС С 13 
3® 2, ВЕЗТ 40 21 
О А, С 121 
АНР 7 гзо т 
СРО 254 0 
38 Е.Н моск 10 2г4 
СР 254 1 
ЗЕ Н2, НЕХТ_1, 32 225 
РОЗН РЕ 213 
а Фе 
АК А 167 
58С Н.Е 237 82 
РОР БЕ 209 
38 НЕХТЬ 24 215 
ВЕЗТ — РОР ГЕ 209 
РОР Н, 225 
ЕС р г 
ЕС Н з7 
ЕР А,Н 124 
СР 79 254 79 
ВЕТ 7 200 
ЗВ ЗАУЕ 28 го1 
Н_ВЕОСЕ РОЗН НЬ 2г9 


Го Н,, 119 За Фу». 


Хак она работает: 


В пару регистров НЬ загрухает- 
ся адрес последнего байта дис- 
плейного Файла, а в ПЕ загрухает- 
ся адрес байта, соответствующего 
изображению, отстояшему на восень 
линий вверх. Н. и БЕ сохраняются 
на стеке. В С-регистр загружается 
число. на 1 меньшее, чем число 
СТРОК на экране. Затем в В-ре- 
ГиСтР загружается количество бай- 
тов на одной линии дисплея - он 
используется, как счетчик. 

В аккумулятор загружается байт 
с адресом БЕ и это значение пере- 
сылается в ячейку по адресу НИ. 

В аккумулятор загружается 1для 
проверки) содерхиное регистра С 
и, если оно равно 1, 9 или 17, то 
в ячейку по адресу ОЕ пометается 
0. Н. и БЕ уменьшаются на едини- 
цу, указывая на следующий байт 
цисплея. Счетчик байтов в регис- 
Тре В уменьшается и, если и он не 
равен 0, происходит переход к 
СОРУ_В. 

Далее уменьшается счетчик 
СТРОК В регистре С. Если он равен 
0, происходит переход к процедуре 
`ВЕЗТ’. Если С содержит 8 или 16, 
то происходит переход к процедуре 
*Н_9.0СК’. Если С не содержит 7 
или 15, подпрограмма переходит к 
*НЕХТ_1.’. Затен из НЬ вычитается 
1792 - теперь Н. указывает на 
следующую треть экрана и подпрог- 
рамма переходит к *НЕХТ_ Г’. 

В процедуре ВЕЗТ значения БЕ и 
НЕ берутся из стека и из них вы- 
читается число 256. В итоге БЕ м 
Н1, указывают на СТРОКУ, позиция 
которой выше, чен та, что была в 
предыдушен цикле. Если Н]. содер- 
жит 20479, подпрограмма возвра- 
шается в ВАЗТС, иначе происходит 
переход к процедуре ЗАУЕ. 

В процедуре Н_Ы.0СЕ 1792: вычи- 
тается из ОЕ - т.е. после этого 
РЕ указывает на следующий блок 
экрана. Подпрограмна затен пере- 
ходит к НЕХТ_1.. 


5.9 Сдвиг влево на один пиксел. 


Длина: {7 

Количество переменных: 0 

Контрольная сумма: 18г8 

Назначение: Сдвиг содержимого 
дисплейного Файла на 
один пиксел влево. 


а.о’ п м ч Ш и х п р о ц Е Ее У р 
Ны продолжаем печать книгу ЕХ ОЕ, Н, 235 Вызов программы: 
|Аж. Харлмана и 3, Хьюзова. АНО А 167 КАНРОМТТЕ 05В адрес 
Сегодня Вашему вниманию пред- $8С НЕ, РЕ гзт з2 КОНТРОЛЬ ОШИбок: Нет 
лагается подробный разбор еше 15 ЕХ ПЕ, НЕ. 235 
волезных процедур для самообразо- РОР НН 225 Комментарий: 
38 НЕХТЬ га 193 Эта программа осуществляет 6о- 


ее плавное  перенешение, чем 
сдвиг влево на один символ, но 
требуется вызывать ее восень раз, 
чтобы переместить дисплей на окин 
полный символ. 


ЛИСТИНГ НАШИННЫХ КОДОВ 
МЕТКА АССЕНБЛЕР ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА 


р нь, 22521 33 255 87 


О С, 192 14392 
НЕХТ_Ь 1 В, 32 5 з2 
ОБА 183 
НЕХТ_В В (Н.) 203 22 
ЕС НЕ. 43 
О.Н? НЕХТ_В 16 251 
ЕС С 13 
УК Н7, МЕХТЬ 32 245 
ВЕТ 201 


Как она работает: 


В пару регистров НЬ загружа- 
ется адрес последнего байта дис- 
плейного Файла, а в регистр С за- 
гружается количество линии в дис- 
плейнон файле (он используется, 
как счетчик линий). В регистр “В” 
загрухается количество байтов на 
одной линии (он используется, как 
счетчик байтов. Флаг переноса ус 
танавливается в 0. 

Байт, адресованный Н!., сдвига- 
ется на один бит влево, бит пере- 
носа копируется в крайний правый 
бит, а крайний левый бит копиру 
ется во. Флаг переноса. Пара ре- 


ГИСТРОВ Н|]. уменьшается для ука 
зания на следующий байт, и счет- 
чик (В-регистр) уменьшается. Ес- 


ли он не равен 0, подпрограмма 
осушествляет переход к НЕХТ_В, 
иначе уменьшается количество об-| 
рабатываемых линий, и, если оной 
не равно 0, подпрограмма возвра-1 
вается к процедуре НЕХТ_Ь. 


| 
| 
й 
| 


По окончании работы програнма 
возвращается в ВА$1С. 


== 


5.10 Сдвиг вправо на один пиксел. 


длина: 17 
Количество переменных: 0 
Контрольная сумма: 1550 
Назначение: Сдвиг содерхимого 
дисплейного Файла на 
один пиксел вправо. 
Вызов ПРрОГРан„н„ы: 
КАНРОН17Е 058. адрес 


651 


Контроль ошибок: нет 


Комментарий: 
Эта программа осушествляет 6о- 
| лее плавное перемещение, чем 


|йсдвиг вправо на один синвол, но 
|требуется восемь раз вызывать эту 
программу, чтобы переместить дис- 
йплей на один полный символ. 


10 НЕ, 16384 33 о 64 
10 С, 192 44 492 
НЕХТ_1. 10 в, З2 о за 
ОБА 183 
НЕХТ_В ЕР (НЬ) г03 30 
тс нь 35 
2.742 НЕХТ_В 16 251 
ВЕС С 13 
УВ Н2, МЕХТЬ з2 245 
ВЕТ 201 
Как она работает: 
В пару регистров Н. загружа- 


линий на экране (он используется, 
|как счетчик линий). В регистр "В" 
|загрухается количество байтов на 
одной линии (он используется, как 
счетчик байтов). Флаг переноса 
устанавливается в 0. Байт по ад- 
йресу НЬ, сдвигается на один бит 
вправо, бит переноса копируется в 
|крайний левый бит, а крайний пра- 
вый бит копируется во Флаг пере- 
|носа. Пара регистров Н. увеличи- 
вается, указывая на следующий 
1 байт, и счетчик  (В-регистр) 
1уменьшается. Если он не равен 0, 
подпрограмма осушествляет пере- 
ход к МЕХТ_В, иначе уменьшается 
количество обрабатываемых линий, 
и, если оно не равно 0, подпрог- 
рамма возврашается к НЕХТ_1.. 
Закончив работу, процедура 
возвращается в ВАЗТС. 


5.11 Сдвиг вверх на один пиксел. 


Длина: 91 

Количество переменных: 0 
Контрольная сумма: 9228 
Назначение; Сдвиг содержиного 
дисплейного Файла 

й вверх на один пиксел. 
Вызов ПРОГРан„ны: 

| КАНПОМ12Е 95 адрес 
Контроль ошибок: Нет 
Конментарий: Нет 


ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ 


1МЕТКА АССЕНБЛЕР ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА 


ГО НЕ, 16384 33 о 564 

1.2 ОЕ, 16640 ат о 65 
й 0 С, 192 14 192 
НЕХТ_ 1 10 В, 32 в 32 
|СОРУ_В 1 А, (ФЕ) 26 

О (НО, А 119 


Гр А, С 


сРё 254 2 

38 н2,НЕХТВ 32 2 

50В А 151 

12 (ФЕ), А 18 
НЕХТ_В 18С БЕ 19 

тнс нь 35 

РоН7 СОРУВ 16 243 

РОЗН РЕ 213 

12 БЕ, 224 17 224 0 

АБО НЕ, Е 25 

ЕХ (5Р).НЬ 227 

АБР НЕ, БЕ 25 

ЕХ Е, НЕ 235 

РОР НЕ. 225 

ВЕС С 13 

12 А, С 121 

АНО 7 230 т 

СРО 254 0 

38 ни. зувтю зе 10 

РОЗН РЕ 213 

10 РЕ, 2016 17 224 т 

АНО А 167 

5ВС Н.. БЕ 237 82 

РОР ПЕ 209 

Ен 24 14 
ЗОВТЕ СР1 254 1 

3% №7, н_вьоск 32 10 

РИЗН НЕ, 229 

ЕХ РЕ, НЕ, 235 

Тр РЕ, 2016 17 224 т 

АКО А 167 

5ВС Н.. РЕ — 237 в2 

ЕХ ОЕ, НЕ 235 

РОР Н, 225 
Н_В.0СК 1 А, С 121 

АНГ 63 230 63 

СРО 254 0 

ЗЕ НЕ, АБО 32 6 

10 А.Т 62 т 

АБР А, Н 132 

ьр н, А 103 

ЗЕ НЕХТ_1, 24 187 
АРБ СР 1 2548 1 

3% н2, НЕХТ о. з2 183 

Ир А,Т г т 

АББ А, 7 130 

10 Р.А 87 

10 А, С 121 

СР 1 254 1 

ЗЕ НЕ. НЕХТ ОЕ з2 174 

ВЕТ 201 


Как она работает: 

В пару регистров Н загрухает- 
ся адрес дисплейного Файла, ав 
РЕ - адрес первого байта второй 
строки дисплея. В регистр “С” за- 
гружается число линий на экране. 
В регистр “В” загружается коли- 
чество байтов на одной строке - 
он используется как счетчик. 

В аккумулятор загружается байт 
с адресом в БЕ и это значение пе- 
редается в ячейку по адресу Н|.. В 
аккумулятор заносится содержиное 
регистра "С". Если оно равно г, 
то ПЕ указывает на нижнюю СТРОКУ 
экрана и по этому адресу записы- 
вается 0. НГ и БЕ увеличиваются, 
чтобы указать на следующий байт. 
Счетчик в регистре ”В" уменьшает- 
ся и, если он не равен 0, проис- 
ходит переход к СОРУ_В. 

224 добавляется к регистровым 


паран Н. и ОЕ, чтобы они указыва- 
ют на следующую СТРОКУ экрана. 
Затем уменьшается регистр С, сче- 
тчик линий. Если содержимое ре- 
гистра С не кратно 8, происходит! 
переход к ЗИВТЕ иначе 2016 вычи-| 
тается из Н. и происходит пере-| 
ход к Н_В.ОСЕ. Теперь НЁ указыва-| 
ет на следующие 8 линий. | 

В процедуре ЗИВТЕ, если значе- 
ние (С-1) не кратно 8, происходит 
переход к Н_В.ОСК, иначе 2016 вы- 
читаеся из РЕ, т.е. теперь БЕ\ 
указывает на следующие 8 линий. В! 
процедуре Н_В.ОСК, если значение 
С-регистра кратно 64, 1792 добав-| 
ляется к НЬ и делается переход ° к! 
МЕХТ_Г1НЕ - теперь Н. указывает! 
на следующий блок из 64 линий. В| 
процедуре АЮО, если значение! 
(С-!) не кратно 64, 1792 добавля-| 
ется к ПЕ, чтобы пара РЕ указыва- 
ла на следующий блок 64 линий. 
Если С-регистр не содержит 1, то 
программа возврашается к Н_11НЕ, 
иначе - возврат в ВА$ТС. 


5.12 Сдвиг вниз на один пиксел, 


длина: 90 
Количество переменных: 0 
Контрольная сунна: 9862 
Назначение: Сдвиг содержимого 
дисплейного файла 
вниз на один пиксел. 
Вызов программы: 
ВАНПОНТ2Е 95Е адрес 
Контроль ошибок: Нет 
Комментарий: Нет 


ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ 


МЕТКА АССЕМБЛЕР ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА 


Ьо нЕ, ге5ет 33 255 вт 

р БЕ, ггг71 17 г55 86 

10 С, 192 18 192 
НМЕХТ_1. 10 в, з2 6 32 
СОРУ_В” 1 А, (БЕ) 26 

То (НЬ,А 119 

О А, С 121 

СР 254 2 

\® Н2, НЕХТ_В 32 2 

З0В А 151 

10 (ФЕ), А 18 
НЕХТ_В ПЕС БЕ &т 

РЕС Н, 43 

‚ОЛ СОРУ_В 16 г4з 

РОЗН ОЕ 213 

1.2 РЕ, 224 47 ггз 0 

АН А 167 

5ВС Н.. ОЕ 237 в2 

ЕХ (5Р). НЬ ггт 

АНО А 167 

5ВС НЕ. БЕ 237 в2 

ЕХ ОЕ, Н. 235 

РОР Нь 225 

БЕС С 13 

ТО А, С 121 

АНО Т 230 Т 

СРО 254 о 

В Н7. АБВ з2 8 

РУЗН РЕ 213 

10 БЕ, 2016 17 ггв т 


62 


АПР НЬ, БЕ 25 


РОР ГЕ 209 
| 38 НН в.осЕ 2911 
АБО СР 1 254 1 
7 Н2, Н-ВРОСЕ 32 т 
РОЗН НЕ 229 
10 НЬ, 2016 33 224 т 
АО НЕ, ОЕ 25 
ЕХ ОЕ, НЬ 235 
РОР НЬ 225 
|Н_ВГ.ОСК 10 А, С 121 
АНО 63 230 63 
СРО 254 о 
И Н2, 5УВТЕ з2 6 
12 А.Н с. 
50В т 214 м 
10 Н,‚А 103 
3 НЕХТЬ 24 188 
5ОВТЕ СР 1 254 1 
УВ НЕ, НЕХТ_Ё З2 18% 
ЕР А.О гг 
и: 214 т 
[0 В, А 87 
12 А, С 121 
СР 1 254 1 
В Н2, НЕХТ-Ь 98-115 
ВЕТ 201 


Как она работает: 

В пару регистров НЫ загружает- 
ся адрес последнего байта дис- 
|йплейного Файла, а в пару регист- 
1ров ПЕ загружается адрес байта 


йплинии, которая находится непос- 


ГИСТР "С" загружается чисао линий 
| экрана. В регистр "В" загружается 
он используется, 


дисплея - как 


значение загружается в ячейку по 
падресу в НМ.. В аккумулятор загру- 
хается содержиное регистра “С” - 
песли оно равно 2, то БЕ указывает 
в адрес 


заносится 0. Н. и ПЕ 


уменьшаются, чтобы указать на 
следующие байты. Счетчик (В-ре- 
|гистр) уменьшается и, если он не 


|равен 0, 
ИСОРУ_В. 

г2в вычитается из регистровых 
Ппар Н. и ОЕ - теперь они указыва- 
пот на следующую строку экрана. 
Прегистр С (счетчик строк) умень- 
|шается. Если содержимое регистра 
ИС кратно 8, т.е. выполнено 8 цик- 
лов для ОДНОЙ СТРОКИ,  проискодит 
|переход к процедуре АПР, иначе 
12016 добавляется к Н. и происхо- 
Идит переход к Н_В.ОСК - №. теперь 
указывает на следующие 8 линий. 

| В процедуре АРО, если значение 
| (С-1!) не делится без остатка на 
8, происходит переход к Н_В.0СК, 
|в противном случае 2016 добавля- 
ется к РЕ, чтобы пара регистров 
ОЕ указывала на следующие 8 ли- 
ний В процедуре Н_Н.ОСЕ, если 
Изначение С-регистра делится без 
остатка на 64, из НЬ вычитается 
1792 - НЫ теперь указывает на 


происходит переход к 


следующий блок из 64 линий, и 
происходит переход к НЕХТ_1. В 
процедуре 5ОВТВ, если значение 
(С-1) не кратно 64, из РЕ вычи- 
тается 1792 - в итоге БЕ указыва- 
ет на следующий блок из 64 линий. 
Если С-регистр не содержит 1, 
то подпрограмма возврашается к 
НЕХТ11НЕ, иначе - в ВАЗГС. 


6. ДИСПЛЕЙНЫЕ ПРОГРАМНЫ 
6.1 Слияние картинок 
Длина: 21 
Количество переменных: 1 


Контрольная сумма: 1709 
Назначение: Эта програнма объеди- 


няет картинку, хкраняшуюся 
в ОЗУ, с текушим экраном 
дисплея. Атрибуты не из- 
меняются. 
Переменные: 

имя - зсгееп_з{оге 

длина - 2 

адрес - 23296 

коннентарий: содержит адрес 


картинки в ОЗУ. 
Вызов програнны: 
КАКООНТ7Е 95В адрес 
Контроль ошибок: Нет 
Конментарий: 

Для объединения картинок долж- 
на быть использована приведенная 
на листинге програнма. Однако ин 
тересные результаты могут быть 
также получены заменой Ок (Н.) на 
ХОВ (Н.) или АНО «НЬ). 


ЛИСТИНГ НАШИННЫХ КОДОВ 


МЕТКА АССЕМБЛЕР ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА 


р НЬ, 16384 33 о 54 

[0 БЕ, (23296) 237 91 0 91 

БО ВС, 6144 т @2 
НЕХТ_В 1 А, (ФЕ) 26 

ов (нь) 182 

БО (НЫ), А 119 

НС нь 35 

ТС РЕ 19 

РЕС ВС 11 

12 А, В 120 

ов с 177 

НЕ, НЕХТ В Зе 246 

РЕТ 201 


Как она работает. 

В пару регистров НГ. загружает- 
ся начальный адрес дисплейного 
Файла, а в пару регистров БЕ - 
его длина. Регистровая пара ВС 
используется в качестве счетчика. 

В аккумулятор загружается байт 
с адресом в ГЕ и выполняется ло- 
гическое ИЛИ’ (’О0В’} этого зна- 
чения со байтом дисплейного Фай- 
ла. Результат затен понешается 
в область дисплея. 

Н. и ОЕ перемешаются на сле- 
дуютую позицию, счетчик уненьша- 
ется. Если счетчик не равен 0, то 
подпрограмна возврашается назад 
для повторения процесса со следу- 


юшим байтонм. 
6.г. Инвертирование экрана. 


‘Алина: 18 

Количество переменных: 0 
Контрольная сумма: 1613 
Назначение: 

инвертирует все в дисплейнон 
Фаиле: если пиксел включен - он 
сбрасывается (ОГЕ), если пиксел 
выключен, он устанавливается. 
Внзов. програнны: 

КАНООНТ2Е 05В адрес 
Контроль ОШИбок: Нет 
Комментарий: 

Эта программа ножетг быть ис- 
пользована для получения эффекта 
вспышки. Этот эффект усиливается, 
если делается вызов несколько раз 
и добавляется звук. 


ЛИСТИНГ НАШИННЫХ КОДОВ 


МЕТКА АССЕМБЛЕР ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА 
[5 Н.. 16384 33 0 64 
Го ВС. 6144 ом 
10 р, 255 ге 255 
НЕХТ В 1ФА. 0 Ра =. 
508 (НЫ 150 | 
пр нм. ^ о 119 
ис нь 35 
рЕС вс 11 
1р` А.В 120 
ов с 177 
ЗЕ Е. МЕТ В 32 241 
РЕТ 201 


Как она работает: 

В пару регистров Н!, загружает- 
ся адрес дисплеиного Файла, ав 
ВС загружается его длина. В Б-ре- 
гистр помешается значение 255. 
Всякий раз, когда подирограмна 
возвращается к НЕХТ_ В, в аккуму 
лятор загружается значение из 
Р-регистра. Этот метод предпочти 
‘тельнее. чем инструкция 1.0 А, 255, 
т.к. ГО А, Б выполняется приблизи 
‘тельно в 2 раза быстрее, чем ин- 
СтТрУКЦИЯ 10 А, 255. Значение бай 
та, храняшегося в ячейке по адре- 
су, указанному вН., вычитается 
из аккунулятора, а результат за- 
гружается в тот же саный байт. 
Таким образом, делается инверти 
рование. 

НЬ увеличивается, указывая на 
следующий байт,. а счетчик, ВС, 
уненьшается. Если счетчик не ра 
вен о, программа возврашается к 
МЕХТ_ В. Если счетчик равен 0, 
программа возврашается в ВАЗТС. 


6.3 Инвертирование символа 


вертикально. 
длина: го 
Количество перененных: 1 
контрольная сунма: 1157 
Назначение: Эта программа инвер- 
тирует синвол вертикально. 
Например, 


стрелка, направлен- 


65 


ная вверх, должна стать стред- 
кой, направленной вниз, и нао- 
борот. 

| переменные: 

имя - свг. зваг& 

длина - 2 

Адрес - 23296 

Комментарий: адрес символа в 

| озу (зу). 

Вызов программы: 

й ВАНГОМТ7Е ЗЕ адрес 


| комментарий: Эта программа полез- 
Я на в играх, т.к. можно из- 
менять отдельные символы, 
не затрагивая при зтом со- 
седние области изображения 
ЛИСТИНГ НАШИННЫХ КОДОВ 
НЕТКА АССЕМБЛЕР ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА 


ГО НЬ, (23296) чё 0 [ 9! 


р р,н 84 
10 Е, 93 
| Го в, 8 8 
|НЕХТ_В 10 А, (нь) 126 
тс на, 35 
РУЗН АР 245 
2.147 НЕХТВ 16 251 
гр в, 8 65 в 
|ЕЕРЬЬ РОР АР 231 
| 12 (ФЕ), А 18 
ТС БЕ 19 
2.47 ВЕРЕ 16 251 
ВЕТ 201 


Как она работает: 

В иару регистров Н. загрухает- 
ся адрес данных символа. Этот хе 
адрес затем копируется в ТЕ. В 
регистр В загружается значение 8 
для использования регистра в ка- 
честве счетчика. 

Для каждого байта в аккумуля- 
тор загружается имеющееся в нас- 
тояший момент значение. НЕ увели- 
чивается, указывая на следующий 
байт, а содержимое аккумулятора 
помешается на стек, Счетчик 
уменьшается, и, если он не равен 
о, подпрограмма  возврашается, 
чтобы повторить процесс для сле- 
дуюшего байта. В регистр "ВБ" по- 
вторно загружается значение 3, 
чтобы снова ‘использовать его в 
качестве счетчика. Изображение 
символа сохранено на стеке. 
Процедура ВЕР! возврашает дан- 
ные со стекг на то же знаконесто, 
но уже в обратнон порядке. 

Байт за байтон берутся со сте- 
ка и через аккумулятор пометаются 
по адресу, содерхашемуся в ПЕ. ПЕ 
увеличивается, чтобы указать на 
следующий байт, а счетчик умень- 
шается. Если он`не равен 0, прог- 
|рамма возврашается к ВЕРЕ. В про- 
тивном случае она возвратается в 
ВАЗТС. 


6.4 `Инвертирование символа 
горизентально. 


длина: 19 

количество переменных: 1 
контрольная сунма: 1621 
назначение: 

Эта программа инвертирует сим- 
вол горизонтально - например, 
стрелка, направленная влево, ста- 
новится стрелкой, направленной 
вправо. 

Переменные: 

Имя - свг_з4аге 

длина - 2 

Адрес - 23296 

Комментарий - адрес данных 

синвола. 
вызов программы: = 
КАНООМТТЕ 05Е адрес 
КОНТРОЛЬ ОШИбок: Нет 
Комментарий: Нет 


ЛИСТИНГ НАВИННЫХ КОДОВ 


НЕТКА АССЕМБЛЕР ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА 


ГР НЕ, (23296) 42 0 91 

ТР А, 8 6г 8 
НЕХТВ 1 в8 88 
МЕХТ_Р ВК (Ш) гоз 30 

в. с гоз 11 

ЛИР НЕХТ_Р 16250 

ьр (ны, С 11:3 

о: 35 

РЕС А 51 

ЛВ Н2.НЕХТ_В з2 243 

ВЕТ 201 


Как она работает: 

В пару регистров Н. загружает- 
ся адрес данных синвола, ав ак- 
кумулятор загружается количество 
байтов, которые должны быть ин- 
вертированы. В регистр В загруха- 
ется число битов в каждом байте - 
он используется, как счетчик. 

Байт с адресом в Н. сдвигается 
вправо таким образом, что крайний 
правый бит копируется во Фааг пе- 
реноса. с-регистр сдвигается вае- 
во так, что Флаг переноса копиру- 
ется в крайний правый бит. Счет- 
чик (В-регистр) уменьшается. 

Если счетчик не равен 0. про- 
исходит переход к НЕХТ_Р для ра- 
боты со следующин пикселон. 

инвертированный байт, который 
находится в регистре С, помешает- 
ся в ячейку, из которой он был 
взят. 

31. увеличивается, указывая на“ 
следуюмий байт, а аккумулятор 
уменьшается. Если аккумулятор не 
равен 0, происходит переход к 
МЕХТ_ВУТЕ, в противном СЛлУЧае - 
возврат в ВАЗТС. 


5.5 Врашение синвола по 
часовой стрелке. 


длина: 42 
Количество переменных: 1 
Контрольная сумма: 3876 
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Назначение: Эта программа повора- 
чивает синвол на 90 градусов 
по часовой стрелке, например, 
стрелка, направленная вверх, 
становится направленной вправо 

Переменные: 

Имя - сьг_э4ага 

длина - 2 

Адрес - 23296 

Комментарий: адрес данных син- 
вола. 

Вызов програнны: 

ВБАНРОНТ7Е 05 адрес 

Контроль ошибок: Нет 

Комментарий: Эта программа полёз- 

на в играх и для серьез-! 
ных целей, например в | 
графике. 


ГО НЕ, (23296) 42 ФЕ 

ЬО Е, 128 30 128 
МВТ  Р05Н Н, 229 

г с, 0 к. 

о: 6 1 
НЕХТ_В 1 А,Е 123 

АНР (НЬ) 166 

СРО 254 0 

К 2. НОТ_5 40 3 

10 А, С 121 

АБ А, В 128 

2 С.А 79 
НОТ_5  51А В 203 за 

тис нь 35 

В НС, НЕХТ_В 48 242 

РОРЗНЕ, 2г5 

РОЗН ВС 19т 

58. Е 203 59 

Е нс, н_вт 48 231 

ГО БЕ, Т 17 т 

АР НЕ, РЕ 25 

о в, 8 6 8 
ВЕРЕ РОР ПЕ 209 

Ьо (НЫ, Е 115 

ЕС НЬ 43 

О.ЛЫ2 ВЕРЬ 16 г51 

ВЕТ 201 


Как она работает: 

каждый символ состоит из груп- 
лы пикселей размера 8 х 8, каждый! 
из которых может быть в состоянии! 
ОН (1) или ОРЕ (0). Рассмотрии! 
любой бит Вг байта В1 на Рис. +. 
Данные хранятся в ячейке ‹вг, В!) 
в Форне: 


1! 1:5] 
г №4 


где: 
Е! - байт, в который пиксел! 
{Вг,В1) будет вставлен после вра- 
пения. й 
Нг - битв 11, в который он 
будет вставлен. 
НЗ - значение, которое предс-| 
тавляет текущее значение бита. 
54 - значение бита Нг. 
Каядый оайт вращаемого символа 
будет сформирован добавлениен! 
значений всех битов Мг, которые 
будут в новом байте. 


Байт(в1) 


1 0 Бит(в2) 


Ключ к подпрограиме вратения символа. 


| ВН, загружается адрес перБого 
|баита символа. В Регистр Е загру- 
|зается значение байта, который 
имеет 7-й бит в состоянии ОН и с 
Йо по 5 биты - в ОЕР т.е. 128. НЬ 
сохраняется в стеке. В регистр С 
| засылается 0. Далее в него будут 
добавляться данные, давая новое 
|значение для Формируемого байта. 
|В регистр В загрухается значение 
'байта, нулевой бит которого вклю- 

выключены т. е. 


|чен, а биты 1-7 - 
это единица. 

В аккумулятор загрухается со- 
Е-регистра (НЗ). Это 
значение перемнохается логически 
| (АН) с байтом, адрес которого 


происходит переход к 

т.к. пиксел, адресованный 
регистром Е и регистровой парой 
ИНГЕ сброшен (ОЕЕ). Если же он Ус- 
'тановлен (ОМ), в аккумулятор за- 
пгружается имеющееся значение бай- 
пта (41). регистр В (Н4) добавля- 
ется к аккумулятору, и это значе- 
1ние загружается в регистр С. ре- 
гистр затем устанавливается, что- 
бы указать на следующий бит Н1. 
НЕ увеличивается, указывая на 
|следующий байт (81). Если байт Н! 
не завершен, подпрограмна возвра- 
|ыается к НЕХТ_В. 
Н. восстанавливается из стека, 
|Ичтобы снова указать на первый 
байт символа. ВС сохраняется в 
ястеке, чтобы запомнить значение 
последнего байта для завершения в 
С-регистре. Е-регистр настраива- 
адрес следующего бита 
каждого байта. Если врашение не 
{ завершено, происходит переход к 
№_ВтТ. 


В ПЕ загружается значение 7, и 
это значение добавляется кН. 
Телерь НЕ указывает на последний 
байт даиных. В регистр В загружа- 
ется число байтов, которые должны 
быть взяты из стека. Для каждого 
байта новое значение копируется в 
Е, и это значение помешается в 
ячейку с адресом в Н.. НЁЬ умень- 
шается, чтобы указать на следую- 
ший байт и счетчик (В-регистр) - 
уменьшается. Если счетчик не ра- 
вен 0, происходит переход к ВЕРЕ. 

Программа возврашается в ВА$1С. 


6.6 Изменение атрибута. 


Длина: 21 

количество переменных: & 
Контрольная сумма: 1952 
Назначение: 

Эта программа изменяет значе- 
ние атрибутов всех символов экра- 
на на задаваемое - например, мо- 
ГУТ быть изменены цвета всех син- 
волов, или весь экран может за- 
нигать и т.д. 

Переменные: 

Имя - дафза зауеа 

длина - 1 

Адрес - 23296 

Комментарий: неизменяемые биты 

атрибута. 

Имя - пем_дафа 

длина - 1 

Адрес - азг9т 

Коннентарий: новые биты, вво- 

диные в байт ат- 
рибута. 
Вызов программы: 
КАНРОМТ2Е 05В адрес 
КОНТРОЛЬ ОШИбок: Нет 


Бомнентарий: Отдельные биты атри- 

. бута каждого символа могут! 
быть изменены с помощью 
инструкций АНО и ОБ. 


р НЬ, 22528 33 
ър вс. 768 1 о 31 
ГО ОЕ, {23296} 237 91 0 911 
10 А, (Н) 126 


МЕХТ_В 


АН Е 163 
Вы 178 
Е (НЫ). А 119 
тс н 35 
ЕС ВС 11 
ГР А, В 120 
ов с 177 
5® НА НЕХТ_В 32 246 


ВЕТ 201 


Как она работает: 
В пару регистров НЕ, загружает- 
ся адрес области атрибутов, 
пару регистров ВС количество 
симвойов на экране. В регистр р! 
загружается значение  пем_даца, 
а В РогИиСтр Е загружается значе-| 
ние даца_зауеч.: | 

В аккумулятор загружается байти 
с адресом, находящимся в Н, ай 
биты устанавливаются соответст-| 
венно значениям регистров Би Е. | 
Результат помешается обратно в | 
ячейку с адресон, храняшинся в} 
Н.. Н. увеличивается. указывая най 
следующий байт, а счетчик вс - 


уменьшается, Если содержимое ВС 
не равно 0, програнма возвратает- 
ся к НЕХТ. В. 


Программа возвращается в ВА$!С 


6. Т Смена атрибута. 
длина: гг 
Количество переменных: 2 
Контрольная сунма: 1825 
Назначение: Эта программа ишет 


атрИибУТЫ С определенным 
значением и заменяет каж- 
дое найденное вхождение. 
другим значением. 
Переменные: 
Имя - 014 маше 
Длина - 1 


Адрес - 23296 
комментарий: Значение байта, ° 
подлежащего замене. 
Имя - пем_уаше 
длина - 1 
Адрес - 2з29т 
Комментарий: Значение замета- 
ютего байта. 
Вызов программы: 
КАНРОН!2Е 05Е адрес 
КОНТРОЛЬ ОШИбок: Нет 
Комнентарий: Эта программа полез- 
на для выделения областей 
текста и графических сим- 
волов. 
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= 
ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ ЛИСТИНГ НАШИННЫХ КОДОВ го в,1 га 1 
ВЕЗТ 10 А, р 122 
МЕТКА АССЕНБЛЕР ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА НЕТКА АССЕНБЛЕР ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА СР 1 254 1 
3 Н7, НЕХТ_Р 32 14 
1.0 НЕ, 22528 33 0 в8 10 НЕ, (23296) 42 0 91 О НЕ, (23296) 42 о 91| 
> ВС, 168 1 о 3 ГО А, Н 124 РЕС Н 37 | 
10 Е, (23296) 237 91 (0 91 СР 176 254 176 САТЛ, 50ВЕ 205 143*125| 
МЕХТ_В 1 А, (1) 126 ВЕТ НС 208 АНО ‹Н.) 165 
СРЕ 187 САШ, 5УВВ 205 143и125 - СРО 25% о 
УЕ НА, НО_СН з2 1 АНБ (НЬ) 165 УВ 7, ВЕХТ_Р 40 2 
Ьр (нь), р 114 СРО 254 о ьр р, о 22 о 
НО_СНо С нь 35 ВЕТ НЕ 192 НЕХТ_Р 1ШН., (23296) 42 о 
ЕС ВС 11 ТР ВС, 65535 1255 255 ОА, Ь 125 
ГР А, В 120 РУЗН ВС 197 СРО 254 о 
о С 177 ЕТСНТ 10 НЬ, (23295) 42 о УВ 7, ВЕТЕ вые 
УВ Н2 НЕХТ_В З2 245 САЦ. 5088 205 143*125 РЕС Ь 45 
КЕТ 201 АНР (НГ) 165 10 (23296), Н. 34 о 9! 
СРО 25409 САМ 50ВВ 205 143*125| 
Как она работает: В НР, БЕРТ за 9 АНО (Н.) 156 
В пару регистров НЬ загружает- О НЕ, (23296) 42 В 9% СРО 254 о 


ся адрес области. атрибутов, ав 1 ь 44 3% 7, РОТ 40 129 
ВС загружается число символов на Ъ0 (23296), Н. 34 0 91 ВЕТЕ РОР НН, 225 
экране. В Е-регистр загружается УВ НР, ЕТСНТ 32 235 О (23296), Н. 34 о 91 
о14_уа1ше, а в р-регистр - ГЕРТ Тр РЕ, Об ат о [о 10 А, 255 62 255 | 
пеи_уа1ше. В аккумулятор загруха- ГОН, (23296) 42 0.91 СРН 188 
ется байт, адрес которого хранит- БЕС Ь 35 ЗВ 87, 6 ЛИР г 177 
ся в Паре Н.. Если аккумулятор 12 {23296}, НЕ 34 о СР 1 189 
хранит значение, которое эквива- РОТ ТОН, {23296) 42 о 91 ЗЕ Н2, 1 ИР 32174 
пентно содержимому Е-регистра, то РУЗН НЫ 229 ВЕТ 201 
в байт с адресом, имеющимся в Н, САМ, 50ВЕ 205 143х125 5УВВ РОЗН ВС 197 
помешается содержиное Р-регистра. ов (нь) 182 РУ5Н БЕ 213 . 
При этом Н. увеличивается, указы- БР {НЬ), А 119 1 А, 175 62 175 
вая на следующий байт, а счетчик РОР НЬ 225 508 Н 148 
ВС - уменьшается. Если ВС не рав- Гр А, Н 124 ЕР Н,А 103 
но о, ПРОИСХОДИТ переход к СР 175 254 115 РИН НЕ 2г9 
НЕХТ_В, иначе программа возвраща- УВ 2, БОУН 30 44 АК 7 230 га 
ется в ВА$ТС. Ьр А, Е 123 АШП А, 64 198 54 
СРО 254 о 10 С.А 19 
5. 8 Закрашивание контура. УВ М7, ВЕЗЕТ 32 16 ГРА, Н 124 
АНС Н 36 ВЕА 203 3! 
Длина: 263 САБ. 5УВЕ 205 143и125 ВКА 203 31 
Количество переменных: 2 АН (Н.) 1665 ВКА г0з 31 
Контрольная сумма: 26647 СРО 254 о АНО 31 Е 
Назначение: Эта програнма закра- В НЕ, ВЕЗЕТ за т ЕО В, А 71 
шиваег область экрана, 10 НЕ, (23296) 42 0 [91 АНО 24 230 24 
| ограниченную линией пиксе- тыс н 36 12 БА 87 
лей. РИЗН НЫ 229 10 А, Н 124 
Переменные: О Е, 1 зо 1 АНО 192 230 192 
имя - Х_соога ВЕ5ЕТ Тр НЬ, (23296) 42 991 12 Е, А 95 
Длина $ О А, Е 123 го н,с 97 
Адрес - 23296 СР! 254 1 10 А. |. 125 
Комментарий: Координата Х ЛЕ НХ, РОМН $2.45 ЕКА 203 31 
стартовой позиции. СН 35 ЕКА 203 31 
Имя - У соога САШ, ЗОВЕВ 205 143х125 ВКА 203: 31 
Алина 1 - АНР (Н1,) 156 АНО 31 230 3! 
| Адрес - 23297 СРО 254 о 10 т, А 111 
комментарий: Координата У УВ 2, ОУН 0 56 1 А,Е 123 
| стартовой позиции. ГР Е, О 309 АБО А, В 128 
ВЫЗОВ ПРОГРамн„ы: Ле рочн 24а 
| ВАНРОМТ2Е 05В адрес ГЛИР Л ВиСНТ 24 167 РР Е, А 95 
Контроль ошибок: Если коорди- РОМН ЪО НГ, (23296) 42 о 9% го р, о гг о 
| ната у>175 или р А,Н 124 РИЗН НЕ 229 
РОТНТ (5. У) 1, то СРО 254 о РИЗН РЕ 213 
програмна тотчас /В 1, НЕХТ_Р 30 40 РОР Н 225 
же возврашается в ТР А, В 122 АБР НЕ, НЫ 41 
ВА5ТС. СРО 254 о АБР НЕ, НЫ 41 
Комментарий: Эта программа - не УВ Н2. ВЕТ зг 16 АБР Н, НЫ 41 
перенешаемая, ее стартовый РЕС Н зт АБВ НЕ, НЬ 41 
адрес - 31955. Когда зак- САМ, 59ВВ 205 1431125 АБР НЕ, НЫ $ 
рашивается большая область АНР (НЫ) 166 РОР БЕ 209 
сложной Формы, нужно боль- СРО 254 АБО НЕ, РЕ 25 
шое количество свободного УВ Н7, ВЕБТ з2 РОР РЕ 209 
пространства в ОЗУ. Если ГО НЕ, (23296) 42 о 91 ГР А,Е 12з 
это невозможно, может про- РЕС Н 37 АВР т гот 
изойти сбой. РОЗН НЫ 229 [0 В, А 71 


508 в 146 


зо 


| 
[= 


ГО А, 8 62 8 


598 В 144 
БО В.А 71 
ГОА, 1 6г 1 
КОТАТЕ АБО А, Л 135 
РУ7 КОТАТЕ 16 253 
ВЕКА 203 31 
РОР ПЕ 209 
РОР ВС 193 
ВЕТ 201 


Как она работает: 

| Эта програнна вычерчивает го- 
ризонтальные линии из смежных 
'пикселей. Назовем их строчкани. 
Предел заполнения области строч- 
кани ограничен включенными (Он} 
| пикселями. Каждая строчка запоми- 
|нается с поношью занесения в стек 
1координат крайнего правого пиксе- 
ля этой строчки. 

Запускаясь с определенных ко- 
ординат, програмка делает запол- 
нение в каждой строчке, отмечая 
1позиции каждой из невыполненных 


|строчек выше или ниже. По завер- 
|шении одной СТРОЧКИ последнее 
| значение отмеченных координат 
пвосстанавливается и для соответ- 


|Иствующей строчки происходит за- 
полнение. Этот процесс повторяет- 
ися до тех пор, 
йнезаполненных строчек. 


сели, 


ки, 
пиксели строчек. 


вая позиция, Но занетим, что два 
пиксела, пронаркированные нулями, 
нетронуты, т. к. они отделены от 
заштриховываемой области. 


В регистр Н загружается У-ко- 


ордината, а в Ь-регистр - Х-коор- 
дината. Если значение У больше, 
чен 175, программа возврашается в 


ВАЗТС. Процедура З0ВВ вызывается, 
возврашая адрес бита (Х,У) в па- 
нять. Если этот бит в состоянии 
`ОН” (включен), подпрограмма воз- 
вращается в ВАЗТС. 

Число 65535 помешается в стек, 
чтобы отнетить первое сохраненное 
значение. Позднее, когда число 
восстанавливается из стека, оно 
интерпретируется, как пара коор- 
динат. Однако, если число равно 
65535, Происходит возврат в 
ВАЗТС, Т.К. программа закончена. 

В регистр Н загружается У-ко- 
ордината, а в регистр 1, - Х-коор- 
дината. Процедура 5УВЮ  вызывает- 


ся, возврашая в Н. адрес бита 
(Хх, У). Если этот бит установлен 
(ОН), происходит переход к 1ЕЕТ. 


Иначе Х-координата увеличивается, 
и делается переход к ЕТСНТ, если 
Х не равен 256. 

В процедуре ГРЕЕТ ОЕ устанавли- 


тальную линию, 


затем ниже, отнечая в последнем 
случае, что еше две строчки за- 
пускаются на следующей нижней 
строке и т.д. Любая позиция в 
пределах области для штриховки 
ножет быть выбрана как старто- 


пока не останется вается в 0. Регистры ри Е ис- 
пользуются, как Флаги: 0 - вниз 
Рис.г иллюстрирует технику про- (РОУ), Е - вверх (ОР). Х-коорди- 
|цесса. Квадраты представляют пик- ната уменьшается. 5УВВ вызывает- 
Х обозначает стартовую по- ся, и вычерчивается точка (х,У). 
зицию в пределах области штрихов- Если У-координата равна 175, под- 
а * обозначает крайние правые  програнма переходит к ПОМН. Если 
Флаг "ВВЕРХ" установлен, происхо- 
ии ИДИ ИИД ГИ 
Рис. 2 Иллюстрация техники заполнения области. 
Х - это стартовая позиция, * - начало строчек 
О - оставшаяся незаштрихованная область. 
Програнма штрихует  горизон- дит переход к КВЕЗЕТ. Если бит 
содерхашую старто- (Х.У+1) сброшен, значение Х и У+1 
вую позицию и сохраняет в стеке сохраняются в стеке и Флаг 
позицию начала строчки на линиях “ВВЕРХ” включается. 
непосредственно выше и ниже. Да- В процедуре КЕЗЕТ, если Флаг 
лее она штрихует линию выше. а "ВВЕРХ" включен, происходит пе- 


реход к ПОМ. Если бит (Х, +1) 


включен (ОН), Флаг "ВВЕРХ" выклю- 
` чается. В процедуре ПОМН, если 
У-коор- дината равна 0, происхо- 


дит переход к НЕХТ_РИХЕЬ. Если 
Флаг "ВНИЗ" включен, происходит 


переход к ВЕЗТ. Если бит (%,У-1) 
сброшен (ОРЕ), то значения Хи 
У-1 сохраняются на стеке и Флаг 
ВНИЗ" включается. 

В процедуре ВЕЗТ, 
"ВНИЗ" выключен, 
ход к НЕЯТ.Р. 


если Флаг 
происходит пере- 
Если бит (Х,У-1)| 
установлен (ОН), то Флаг "ВНИЗ" 
выключается. В процедуре НЕХТ_Р, 
если Х-координата равна 0, под-| 
программа переходит к ВЕТВ. Х-ко- 
ордината уменьшается. и, если но- 
вый бит (Х,У) сброшен (ОЕР), про- 
исходит переход к РОТ. В проце- 
дуре ВЕТЕ. Х и У-координаты извле- 
каются из стека. Если Хи У’ рав- 


ны 255, то - возврат в ВАЗГС, 
т. к. заполнение области завер- 
шено. Иначе подпрограмма возвра- 


шается к В1СНТ. 

Процедура 5УВЕ должна подсчи- 
тать адрес бита (х,У) в памяти. 
В ВАЗТС этот адрес будет: 

16384 + 14Т(2/8) + 256 и (7 - 

8 = 14Т(2/8)) + з2 = (64 к 

14Т(2/64) + 14Т(7/8) - 8 * 

15Т(2/64) ), 
где 2=175-У 

Пары регистров ВС и РЕ 
няются на стеке. В аккумулятор! 
засылается число 115 и из этого| 
значения вычитается У-координата. || 
Результат копируется в Н-регистр. 
Затем НЬ сохраняется на стеке. | 
Пять левых битов аккумулятора! 
устанавливаются в 0, а затем к! 
нин прибавляется 64. результат 
копируется в С-регистр. При ум-| 
ножении на 256 получаем: 

16384+256х (7-81 МТ (7/8) ). 

В аккумулятор загружается 7, | 
это значение делится на 8, ре-| 
зультат копируется в регистр В. | 
Этот результат - 1НТ(2/8). Уста- 
новка трех крайних правых битов в! 
0 ПРИ ротации дает значение 
$«1НТ (7/64), которое загружается 
в О- регистр. 

В аккунулятор загружается 7 и 
6 крайних правых битов выключают- 
ся, что дает  64*1НТ(72/64). Это 
значение загружается в Е-регистр. 
Значение из С-регистра копируется 


сохра- | 


в Н В аккумулятор загружается! 
Х-координата, это значение делит- | 
ся на 8, а результат копируется 
вь. 


В аккумулятор затем загружает-1 
ся значение Е-регистра и к нему 
прибавляется содержимое В. Значе- 
ние О-регистра вычитается и ре- 
зультат загружается в ПЕ. Это 
значение унножается на зг, РЕ 
восстанавливается из стека и при- 
бавляется к Н.. Т.о. М, теперь 
хранит адрес бита (Хх, У). 

В аккумулятор загружается пер-! 
воначальное значение Х. Установка! 
пяти левых битов в ноль дает зна 
чение Х-8=1НТ(Х/8). В В- регистр 
затен загружается 8 нинус значе- 
ние аккумулятора, чтобы использо- 
вать его в качестве счетчика. Ак- 
кунулятор устанавливается в 1, и 
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а 


зто умножается на 2 {В-!) раз. 

В этот момент в аккумуляторе 
необходимо установить бит, кото- 
рый соответствует биту ({х, У) с 
адресом в Н.. ГЕ и ВС затен вос- 
станавливаются из стека, и 5088 
выполняет возврат в основную про- 
грамну. 


6.9 Построение шаблонов. 


Длина: 196 
Количество переменных: 2 
Контрольная сумма: 20278 
Назначение: Эта программа чертит 
шаблон любого разнера на 
экране. Под шаблоном пони- 
нается любая, ранее опре- 
деленная Фигура. 
ерененные: 
Имя - х_зкага 
Длина -! 
Адрес - 23296 
Комментарий: Х-координата пер- 
вого пиксела. 
Имя - У_ влага 
длина -1 
Адрес - гзг9Т 
Комнентарий: У-координата пер- 
вого пиксела. 
Вызов программы: 
РАНПОНТ2Е И5Е адрес 
Контроль ошибок: Если строко- 
вая переменная, хра- 
няшая информацию по 
шаблону А$, не су- 
ществует, имеет нуле- 
вую длину или не со- 
держит никакой инфор- 
нации, програмна воз- 
врашается непосредст- 
венно в ВА51ТС. Это 
происходит также в 
случае, если У_зфаг& 
больше, чем 175. 
комментарий: Это полезная про- 
грамма для хранения Фигур 
в памяти и быстрого вычер- 
чивания их на экране. 
Использование этой программы: 
| (1) ТЕТ А$- "информация по 
| шаблону” 
х-координата 
первого пиксела 
У-координата 
| первого пиксена 
{19) ВАНРОНТ2Е 95Е адрес 
Информация шаблона - это син- 
волов, который имеет следующий 
формат: 
” поместить 
” уменьшить 
уменьшить 


1 (11)РОКЕ 23296, 


| (111) РОКЕ 23297, 


Точку 

х-координату 
У-координату 
я увеличить Х-координату 
* увеличить У-координату 
другие символы игнорируются 


з 
фхчаячо 
. 


Программа включает в себя воз- 
можность ‘мгар-гоипа’. Т.е., если 
Х-координата выходит за левую 
часть экрана, шаблон появляется 
справа и т. п 

Чтобы измененить программу для 
использования иной, —строковой 
переменной вместо Аз, нужно изме- 
нить 65% (код буквы А) на код 
иного символа. 


ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ 


МЕХТ_У 


5ТЕТИС 


ТСР 


РОВНХТ 


н_втТ 


НЕХТ_В 


РО0НР 


АСАТЯ 


он, (23627) 42 15 92 


1 А, (НЫ) 

СР 128 

ВЕТ 7 

ВТ Т.А 

„Л НЕ, РОЕНХТ 
СР 95 

38 ЕС, НОНВЕЕ 
СР 65 

38 7, ЕОПНО 
тНС нь 

О Е, (нь) 
тс нь 

ьр р, (нь) 
АПР Н,, РЕ 

38 СЕ 

ТС 
НС 
НС 
ТС 
тс 
НС 
3 НЕХТ_У 
СР 224 

ле с. Н_вт 


вт т, (НЫ) 
3 2, НЕХТ_В 
Зе НОНВЕЕ 
тс 

Е с, (ны 
ой 
о: 
тс нь 

ЕХ ПЕ, Н, 

1 А, (23297) 
СР 176 

ВЕТ НС 

О НЕ, (23295) 
1 А.В 

ов с 

ВЕТ 7 

РЕС ВС 

ГР А, (БЕ) 
ТС РЕ 

СР 48 

ЛЕ НЕ, НОТ_РЬ, 


126 
254 
200 
203 
з2 
254 
18 
254 
40 
35 
94 
35 
85 
25 
54 
35 


128 


а2т 
23 
95 
11 
65* 
35 


48 
718 


175 


2 


3: 
31 
зе 
31 


гв 


192 


91 
176 


91 


ЕКА 263 31 
БРА 203 31 
АО 31 230 31 

БР Ь,А 111 

ГР А,Е 123 

АБР А, В 128 

598 р 145 

БО Е, А 95 
< р во 22 50 

РОЗН 2г9 

РОЗН РЕ 213 

РОР НЬ 225 

АБО НЕ, НЕ 41 

АБР НЕ, Н1, 41 

АБО НЬ, НЕ. 41 

АБВ НЕ, НЕ 4! 

АБР Н., НЕ. 41 

РОР РЕ 209 

АРБ НЕ, БЕ 25 

РОР РЕ 209 

Е А,Е 123 
АН 7 230. т 

ЕО В.А 71 
р А. 8 62 8 

508 в 14% 

ГР В, А 11 
Г А, Г. в. 1 

КОТАТЕ АБО А, А 135 
Р.ЛЕ ВОТАТЕ 16 253 
ВЕРА 203 31 

РОР БЕ 209 

РОР ВС 193 

ов (ни 182 

О (НЫ, А 119 
НЕКЕ Ле АбАТН 24 165 
НОТ_Р1, СР 53 258 53 
Зе Н2, ромЕ о Вы 

РЕС 1 45 
ромн СР 54 254 58 
38 Н7, ОР 32 в 

РЕС Н зт 

ГО Н,А 124 
СР 255 254 255 
Е НЕ, 5АУЕ з2 19 
ГО Н, 175 38 175 
УР СР 55 254 55 
Ле. Н2, ЕТСНТ 32 8 

тс Н 36 

ГРА, Н 124 
СР 176 254 176 
; ЗЕ #2, ЗАУЕ 32. т 
о: зо 
В1СНТ СР 56 254 56 
3® Н2, $АУЕ В 

тыс 1 44 

5АУЕ 10 (23296), н, з4 0 п 91 

Л НЕВЕ 28 215 


как она работает: 

для нахождения адреса строко-| 
вой переменной используется нем- 
ного изнененная первая часть про- 
граммы ’Поиск подстроки’, 

длина строковой переменной за-| 
гружается в ВС, а адрес первого 
синвола А$ загружается в ГЕ. В 
аккумуляторе устанавливается на- 
чальное значение У, и, если оно 
больше 175, поднрограмна возвра- 
шается в ВАЗТС. В Н-регистр за- 
грухается У-координата ав 1 - 
Х-координата. Если значение пары! 
регистров ВС равно 0, подпрог- 
рамма возврашается в ВАЗ1С, т.к. 
достигнут конец строковой пере- 
ненной. ВС уменьшается, чтобы по- 


казать, что обрабатывается следу- 


картинки на экране. 


Если этого не 
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юаий синвол. Следующий символ за- получается, может произойти сбой. го с, в тт 
гружается в аккумулятор и ПЕ уве- Программа также требует большого Е НЕ, 5АУЕ з2 2 
личивается, указывая на следующий объема свободной области озу, и, Ри, 10 В, 16 5 16 
байт. Если аккумулятор не содер- если это не доступно, ножет прои- ЗАУЕ РУЗН НЬ 2г9 
хит код 48, происходит переход зойти сбой. СА, УВЕ 205 13 255 
к НОТ_Р!.. „Точка (Х, У)  вычерчива- комментарий: Эта програмна - не АНО (НЬ) 166 
ется, используя процедуру 50ВЕ из перемешаемая из-за проце- ® 7, ОБЕ 30 |4 
программы ”Закрашивание контура“ дуры РТОТ. Она размешается 10 А, 1 62 1 
Затем программа возвращается по адресу 65033 и. ОРЕ РОР НЕ, 2г5 
назад - к 'АСАТН” Если скопированная 06б- ЕКА 203 31 
В процедуре НОТ_Р!, если акку- ласть экрана имеет тот же Е Е 203 19 
нУлЯтор содержит число 53, Х-ко- самый размер, что и ориги- в р 203 18 
ордината уменьшается. В процедуре нал, насштаб должен быть 1 А, Ё 125 
ГОмН, если аккумулятор не содер- установлен в 1, для двой- СР (1Х+3) 221 190 з 
жит число 54, делается переход к ного размера загружается ЛК 2. НЕХТ_В 40 5 
ЮР. У-координата уменьшается, и, масштаб 2:1. для ТРОЙНОГО ВЕС 1, 45 
если ее значение становится рав- размера загрухается насш- н_втТ 12.747 5АУЕ 16 231 
ным -1, У-координата устанавлива- таб 3:1 ит.д. РИН РЕ 213 
ется на значение 175. ЗК ЕОЫ, 24 226 
В процедуре ПР, если аккунуля- ЛИСТИНГ НАШИННЫХ КОДОВ НЕХТ_в 1ь С 105 
тор не содержит 55, Происходит ГРА, Н 124 
переход к ЕТСНТ. У-координата НЕТКА АССЕМБЛЕР ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА СР (1Х+1) 221 190 1 
увеличивается, и. если она равна Л 7. СОРУ 30 3 
176, то У-координата устанавлива- 1.2 1х, 23296 221 33 0 91 РЕС Н зт 
ется в 0. В процедуре РТСНТ, если 10 А, 175 62 115 хнвт Г МЕ 
аккумулятор содержит значение 56, СР {1Х+0) 2г1 190 О СОРУ РУ5Н БЕ 213 
х-координата увеличивается. В ВЕТ С 216 го в, о 6 о 
процедуре 5АУЕ координаты Х и у СР (Х+Т) 221 190 т гон, в 95 
помещаются в память. а программа ВЕТ С 216 10 ь, в 104 
делает переход ЕЕ. 50В- А 151 КЕБЕТ ТО (23306), Н, 34 10 91 
СР (Х+4) 221 190 4 ГЛ А, В 120 
6.10 Увеличение экрана и БЕТ 2 200 ОКА 183 
копирование. СР (1Х+5) 221 199 5 К НЕ, ВЕТВ за 3 
КЕТ 7 200 РОР БЕ 209 
длина: $35 10 НГ, (23296) 42 о 9:1 Го В, 16 6 16 
Количество переменных: 8 гр в, 69 ВЕТЕ 50В А 151 | 
Контрольная сумма: 33663 ГО А, Ь 125 РЕС В т | 
Назначение: Эта программа копиру- 508 Н 148 ВЕ р 203 26 
ет часть дисплея в другую ВЕТ С 216 КЕ 203 ет 
область экрана, увеличивая 1.2 (23298). А 50 0 91 ВГ, А #0». 25 
копию по Х или по У. 10 Е, А 95 РОЗН БЕ 213 | 
Переменные: см. рис. 3 ТОН, (23298) ц2 д 9 РОЗН ВС 197 
РОЗН АЕ 245 
Имя длина Адрес комментарий 1.0 Н, 1 38 1 
пррег_У_со-ога 1 23296 у-координата верхнего ряда 100Р Гр 1,1 46 1 
1омег_У_со-ога 1 г2зг9т У-координата нижнего ряда РКЕЗЕВ 10 (23304), Н, 34 9-94 
Г1ЕБ1_Х_со-ога 1 23298 Х-координата крайней пра- 1 А, (23307) 58 11 911 
вой колонки гр нь.о 33 о о 
1е#4_х_со-ога 1 23299 Х-координата крайней левой 10 БЕ, (23301) г37 91 5 91 
колонки 1ор.ь 85 
Вог1тот1а]_зса1е 1 23300 увеличение по % МОГТ1Р ОКА 183 
уег11са1 _зса1е 1 23301 увеличение по У К 7, смс 40 5 
пем_1е#41_со-ога 1 23302 Х-координата крайней левой АБО Н1.. БЕ 25 
колонки области, в которую БЕС А 6! 
ь делается копирование УК МОГТТР 24 249 | 
пем_1омег_со-ога 1 23303 у-координата нижнего ряда МР Е ВЕЗЕТ 24 208 
области, в которую делает- САС 0 А, (23303) 58 а 91| 
копирование АПО А, 1, 133 
> О. НЕ, (23304) 42 8 91 
Вызов программы: го с, тт АБП. А, 1, 133 
РАНПОНТ2Е 05Е адрес БО А, Г. 125 ОРС А 61 
Контроль ОШИбОоК Програмна воз- 5098 Н 148 РОЗН АР 245 
вращается в ВАЗ1С, если БЕТ С 216 Л А, (23306) 58 10 91 
одно из следующих условий ГО (23298), А 50 г 91 то нЕ, о 33 о о 
верно: РОН ВС 197 ГР РЕ, (23300) 237 91 4 91 
{1) Бог12оп1а1_зса1е=0 БО Ь,А 111 го р, 85 
{11} уег41са!_зса1е=0 го н,о 38 о КЕРЕАТ ОК А 183. 
{111) пррег_у_со-ога больше, тнс на, 35 УХ 1, СОНЯ 40 8 
чен 175 РОЗН Н. 2г9 АБО НЕ, БЕ 25 
(17) пем_зомег_со-ога больше, РОР ВС 193 РЕС А 61 
чем 175 ТЫС Е 28 ® ВЕРЕАТ зи ечя 
[62 10мег_У_со-ога больше, чем АО ЕС Е 29 СОНТТН 1 А, (23302) 58 6 91 
пррег_у_со-ога В 7, ВЕМАТН 40 АОО А, 1, 133 
(91) 1е_Хх_со-ога больше, АБО НГ, ВС 9 12 НЕ, (23505) 42 99$ 
чем г18в{_х_со-ога АБО Н, 1. 133 
РЕС А 61 
10 Ь,А 111 
РОР АР 241 


РОТ 


59ВЕ 


10 (НЬ), А 
10 НЕ, (23304) 
тНС | 

10 А, (23301) 
ТЫС А 

СРЬ 

В Е, РКЕЗЕВ 
ТСН 

10 А, (23300) 
ТЫС А 

СРН 

`В Н7, ГООР 
РОР АР 

РОР ВС 

РОР РЕ 

ЬР НЕ, (23306) 
ис Ь 

10 А, (23298) 
ТЫС А 

СРЬ 

38 М2, Ь_ЛМР 
гот, о 

тс Н 

1.0 А, (23296) 
ТНС А 

СРН 

В Н2, 1. МР 
ВЕТ 

РУ5Н ВС 
РОЗН БЕ 

БО А, 175 

5УВ Н 

ГО Н,А 

РОЗН НЬ 

АН Т 

АПР А, 64 

ЬР С, А 

Ьр А, Н 

ВКВА 


155 


154 


175 


91 
91 


91 


91 


91 


91 


12 В, А 71 

10 А, 8 |...) 

508 В 144 

Т.Р В, А 71 

О А, 1 62 1 
ЕОТАТЕ АП А, А 135 

Т.ЛН2 РОТАТЕ 16 253 

ЕКА 203 31 

РОР БЕ 209 

РОР ВС 193 

КЕТ 201 


как она работает: 

В 1Х загружается адрес буфера 
принтера для использования его в 
качестве указателя перененных. 
Если верхняя У-координата или но- 
вая нижняя координата больше 175, 
программа возвращается в ВА$ТС. 
Если значение увеличения по гори- 
зонтали или вертикали равно 0, 
происходит возврат в ВА$ТС. 

В Н-регистр загружается нижняя 
У-координата, а в ПГ-регистр - 
верхняя У-координата. Т.-регистр 
копируется в В-регистр ив акку- 
мулятор. Н-регистр вычитается из 
аккумулятора и подпрограмма воз- 
вращается в ВАЗТС, если результат 
отрицательный. 

Значение аккумулятора затем 
помешается в ячейку 23298 для ис- 
пользования в качестве счетчика. 
Пара регистров ВС затем сохраня- 
ется на стеке. 

Регистр Н!. загружается значе- 
нием аккумулятора, увеличивает- 
ся и копируется в регистр ВС. вс 
прибавляется к НЕ Е раз, резуль- 
тирующее значение в Н. является 
числом пикселей для копирования. 

|: аккумулятор загружается 
значение 1,-регистра и 4 крайних 
левых бита устанавливаются в 0. 
Результат копируется в В-регистр 
для использовавия его в качестве 
счетчика. 

Пара регистров Ш. восстанавли- 
вается из стека и регистр 1. кови- 


руется в С-регистр. Если В-ре- 
ГИСТР содержит 0, в регистр за- 
гружается число 16 - это коли- 


чество битов в регистровой паре. 
Затем вызывается процедура З0ВЕ и 
в аккумулятор загружается значе- 
ние РОТЫТ (1,Н). Пара регистров 
БЕ сдвигается влево, а значение 
бита из аккумулятора загрухается 
В крайний правый бит Е-регистра. 

Если 1.-регистр равен левой Х- 
координате, подпрограмма перехо- 
дит к НЕХТ-Е (следующий ряд). 
Иначе уменьшается Г-регистр, а 
затен - В-регистр. Если В-регистр 
не содержит 0, подпрограмма воз- 
врашается к ЗАУМЕ для подачи сде- 
дующего бита в пару регистров БЕ. 
Если В-регистр содержит 0, пара 
регистров ВЕ помешается в стек и 
Происходит переход к ЕЛ... 

В процедуре НЕХТ_Е в 1.-регистр 
загружается правая хХ-коориината, 
а в аккумулятор загружается  зна- 
чение Н-регистра. Если значение 
аккумулятора равно нижней У-коор- 
динате, происходит переход к 
СОРУ. т.к. посяедвий никсель для 
копирования подан в ПЕ. Иначе, 
Н-регистр уменьшается, указывая 
на следующий ряд, и подпрограмма 
возвращается к Н_В1Т. 

В процедуре СОРУ содержимое 
пары ВЕ помещается в.стек, а В, Н 
и Г-ретристры устанавливаются в 0 
для использования их в качестве 


счетчиков. Содержимое пары регис- 
ТРОВ Н!. помещается в ячейку с ад- 
ресами 23306/7 - Ш, теперь ножет 
использоваться как счетчик для 
последующих циклов без использо- 
вания стека. Если В-регистр со- 
держит 0, ОЕ восстанавливается из 
стека, а регистр В повторно уста- 
навливается на значение 16, опре- 
деляя количество пикселей, храни- 
ных в ПЕ. В-регистр уменьшается, 
показывая, 


Е-регистра загружается в аккуму- 
лятор, а пара регистров ОЕ сдви- 
гается вправо. РЕ, ВС и АЕ поме- 
шаются в стек до тех пор, пока не 
выполнятся определенные расчеты. | 

В регистры Ни 1 загружается 1 
для использования их в качестве! 
счетчика, а Н. помещается в ячей- 
ки с адресами 23304/5. В аккуму- 
лятор загружается значение байта| 
по адресу 23307 - это один из 
счетчиков, сохраненных ранее. В 
пару регистров ГЕ загружается 
масштаб по вертикали. Это значе- 
ние затен умножается на значение 
аккумулятора, а результат подает- 
ся в М. Это значение прибавляет- 
ся к новой нижней У-координате в 
аккумуляторе. Байт по адресу 
23304 затем добавляется к аккуну- 
лятору, а резулЬ@т уненьшается. 

АККУМУЛЯТОР теперь хранит 
У-координату для построения сле- 
дующего пиксела. Это значение 
хранится в стеке до тех пор, пока 
подсчитывается х-координата похо- 
жим способом. После расчета Х-ко- 
ордината загружается в 1,-регистр. 
У-координата восстанавливается из 
стека и загружается в Н-регистр. 
В аккумуляторе — устанавливается 
последнее значение, храняшееся в 
стеке. Если оно равно 1, то долх- 
на быть построена точка (х, У), 
иначе должна быть выполнена про-| 
цедура  ИНРЕОТТЕР. вызывается 
59В& и выполняются соответствую- 
шие действия. 

Пара регистров Н. загружается 
счетчиками цикла, храняшинися по 
адресам 23304/5. Регистр [ увели-!| 
чивается, и, если он не содержит 
значение (1+уег41са1_зса1е), под- 
програнма возврашается к РВЕБЕВ. 


Регистр Н увеличивается, и, если 
он не содержит значение 
(1+Бог12овта! _зса1е). происходит 


переход к 1.00Р. 

Пары регистров АР, ВС и БЕ вос-} 
станавливаются из стека, а в пару 
регистров Н:. загружается второе! 
значение набора счетчиков цикла, | 
которое хранится по адресам 
23306/Т. регистр 1, увеличивается, 
и происходит переход к ВЕЗЕТ, ес-| 
ли результат не равен (г1ем_к_| 
со-ога - 1е++_Х_со-ога + 1). 

Регистр 1. устанавливается в 0 
- это первоначальное — значение 
счетчика цикда. Н-регистр затем 
увеличивается и подпрограмма пе- 
реходит к ВЕЗЕТ, если результа 
ве равен (пррег_У_со-ога - 1омег_ 
У_со-ог4 + 1). Програмна возвра- 
шается в. ВАЗТС. 

Процедура 50ВЕ идентична той, 
что используется в программе ‘за- 
краживание контура’. 


| ПРОДОЯЖЕНИЕ СЛЕДУЕТ 


20 


Окончание. 
Начало см. 7Х-РЕВЮ-92, стр. 29-32. 


Текстовые сообщения, выводиные 
на экран в любой программе кроне 
печатаемых синволов содержат так- 
же управляющие коды АТ, ТАВ, ТНК, 
РАРЕВ и Т.д. Их без крайней необ- 
ходимости лучше не изменять, так 
как это может нарушить работу 
программы, но в некоторых случаях 
придется менять и их. Для этого в 
программе-нониторе предусмотрена 
строка 231. Если Вы уберете КЕМ 
из строки 231 и подставите КЕМ в 
начало строки 230, то работа 
программы несколько изненится. 
Будет такой же вывод на экран, 
так же запрашивается информация, 
но теперь без кавычек. Это озна- 
чает, что ожидается ввод кода - 
числа от 0 до 255, которое после 
нажатия “ЕНТЕР":^ непосредственно 
будет записано в память. Режим 
ввода кодов будет нужен редко, но 
все-таки иногда ПРИГОДИТСЯ. - ДЛЯ 
того, чтобы остановить программу 
в этом режиме, надо просто нажать 
“КУРСОР ВНИЗ” (САР 5НТЕТ+6) или 

*ЗТОР" (ЗУМВОГ, 5НТЕТ + А) 


теперь подставьте КЕМ в обе 
СТРОКИ 230 и 231 и сделайте кон. 
После ввода адреса Вам будет вы- 
дан дамп памяти. Этот режин Вы 
будете использовать для поиска 
текстовых сообщений в программе. 
С этого момента можно начинать 
работу, но прежде - несколько 
принеров. 
введите адрес 60350. Вы увиди- 
те на экране: 
60350 гзт 60 59В 
60351 гг5 Мл$5Т 
60352 201 <> 
60353 гг 
$50354 г 
50355 о 
60356 
60357 
60358 
50359 
560360 
50551 
60362 
50363 
50364 
60355 
$50356 
50367 
50368 
50369 
50370 
50371 


> 


гханнюмаьоьь 


шинс 


255 СОРУ 


В ячейках 60350... 60352`накодится 
какая-то программа в нашинных ко- 
дах, а вот с ячейки 60553 начина- 


й лексеев 


_ сэ 


полная 


ется строка симвойов. 
ячейках 603553...60357 находятся 
управляющие символы, а сан текст 
расположен в ячейках 60358... 
60370. Потом идет символ с кодом 
255, КОТОРЫЙ завершает СТРОКУ 
текста. Далее опять начинается 
Програмна в машинных кодах. 

Управляющие символы имеют сле- 
дующее значение: 

код: 16 - Упр. ТНК 

код: 17 РАРЕК 

код: 18 ЕТАЗН 

код: 19 ВЕТЕНТ 

код: го ТНУЕХ5Е 

код: 21 . ОУЕЕ 

код: га ВИС 

код: 23 ТАВ 
Так что комбинация кодов в ячей- 
ках 60353... 50358 эквивалентна 
фрагменту Бейсик-строки: 


При этом в 


.. АТ 2;0; РАРЕВ 6; 

В данном случае нас интересует 
только текст, который должен быть 
заменен: 

УЕКТТСА!. Г1НЕ 

ВЕРТИК. ЛИНИЯ 

(Ножете, убрав КЕМ из 
230, запустить программу, 
адрес 60358 и попробовать 
нить текст на русский, ) 


СТРОКИ 
задать 
заме- 


Другой пример. После старта 
програнмы-монитора задайте адрес 
58425. В дампе памяти Вы узнаете 
текст основного меню МЕ 09: 

ААПР А КЕСОВО. .. 

ССНОО5Е А ВЕРОКТ 

ООТ5РЬАУ/РЕТНТ. . 


Правда он ПРИ работе программы 
выводится несколько иначе: 


В памяти сначала идет символ 
той клавиши, которая должна быть 
нахата, затен текст. сообщения. 
Вдаваться в детали работы прог- 
рамны нет необходимости. У нас 
другая задача. Оставив без изме- 
нения символы тех клавишей, кото- 
рые должны нажиматься {первые 
буквы, они набраны в режине кур- 
сора (С}), надо заменить текст на 
русский: 

АНОВАЯ ЗАПИСЬ. . . 

СОБЗОР ФОРМАТОВ. 

ОДИСПЛЕЙ/ПЕЧАТЬ. 


вше пример. После старта нони- 
тора задайте адрес 59759. На эк- 
ране увидите: 


59759 178 н 


рчсификация 


59750 

59761 

59752 

59763 73 
59764 84 
59765 16 
59766 197 


При работе программы эта надпись 
выводится так: 


НО ТТТЬЕ 


Откуда хе берется 
буква <Е>? 

Вообще надо сказать, что перед 
тен, как в машивных кодах подана 
команда вывода сТроки символов на 
экран, предварительно задан адрес 
начальной ячейки, где расположена 
строка символов и плина этой 
Строки. Анализ программы МР 09 
показывает, что здесь применяется 
еше и другой способ вывода. Длина 
ВЫВОДИМОЙ СТРОКИ не указывается, 
однако во время вывода анализиру- 
ется код выводиного символа. Если 
это код с 0 по 121, то продолжа- 
ется вывод на экран, а если код 
символа больше -или равен 128, то 
это значит, что процедура вывода 
этим символом заканчивается, при 
этон на экран выводится символ, 
код которого на 128 меньше, чем 
содержашийся в памяти. В ячейке 
59766 стоит ОВ. Его код (читаем 
на экране) равен 197. 1917-128-69. 
По таблице кодов “"Спектрума", а 
если ее нет под рукой, то сделав 
РЕТНТ СНК$ 69, выясняем, что это 
ну коду соответствует буква “Е”. 
Вот откуда взялась последняя бук 
ва. 


последняя 


Этот текст можно заменить сле- 
дующим образом: 


НО ТТЬЕ 
НЕ НАЗВ. 


При этом буквы "НЕ НАЗВ” заме- 
няем непосредственно русскими 
буквами, а вместо точки, код ко- 
Торой (выясняен: РЕТШТ СОБЕ *. *) 
равен 46, надо ввести символ с 
кодом 46+128:174. По таблице ко- 
дов "Спектруна” или сделав РЕТНТ 
СНК$ 174, определяем, что это 
УАт.$. Можно ввести его в том же 
режиме, нажав “ЕХТ. НОРЕ”, затем 
*5УНВОГ. 5НТЕТ"+"]". Часто придет- 
ся вводить в качестве последнего 
синвола - "пробел" (его код - 
32). Это будет символ, код кото- 
РОГО равен 32+128 :160. По табли- 
це кодов находим, что это символ 
"0" УОС-граФики. Вводя его, наж- 
мите “СКАРН” (САР5 5НТЕТ+9). за- 


Ч. 


тен “4”, затем еше раз "СВАРН” 
(пусть Вас не смушает, что напе- 
чатается что-то непонятное, так 
как на месте символов \06-графики 
находятся коды программы МЕ 09). 

Однако, могут попадаться такие 
символы, которые с клавиатуры 
вводятся в рехиме курсора {К}. 
Например, начиная с адреса 64522 
находится текст: 


54522 65 А 
64523 82 в 
64524 11 б 
64525 з2 
64526 78 М 
64527 79 о 
54528 84 т 
64529 зе 
54530 18 Н 
64531 85 у 
64532 77 и 
54533 69 Е 
64534 82 Е 
64535 73 т 
64536 195 НОТ 


В ячейке 64536 "спрятана" бук- 
ва, код которой 195-128=671. Это 
латинская буква "С". Заменяем эту 
СТРОКУ На русский текст: 


АКС МОТ НУМЕЕ1С 
АРГ. НЕ ЧИСЛОВОЙ 


При этом вместо последней 
прусской буквы "И", (ее код выяс- 
сделав РЕ1НТ СОРЕ "И" - при 
этом “И” набрана в режиме курсора 
| так как включен русско-ла- 
тинский символьный набор; он ра- 
|вен 106) надо ввести символ с ко- 
Йдом 106+128-234. Это КЕМ. ввести 
этот символ, находясь в режиме 
курсора 11} или (С} никак не 
удастся. Для этого надо переклю- 
чить курсор на [К1 (командный ре- 
жим). Как это сделать? Введите 
ключевое слово “ТНЕН" «бУНВОЕ 
УНТЕТ+С). Теперь курсор стал [К] 
|и Вы можете ввести "РЕМ", нажав 
|"Е". Теперь нажмите "КУРСОР ВЛЕ- 
ВО" и удалите "ТНЕН" при помоши 
"РЕБЕТЕ” (САРЗ 5НИЕТ+0). Далее - 
“ЕНТЕЕ" - ввод кода в память. 
| Можно это сделать и иначе - 
просто остановить программу и 
"врУЧНУЮ”" сделать РОКЕ 64536, 234. 

Теперь Вы знаете, как распола- 
|гаются текстовые сообщения в 
Ипрограмме МЕ 09 и умеете работать 
с ПРОГРАНмОоЙй-мониторОм. ПОодставь- 
те КЕМ в обе строки 230 и 23! и 
начинайте работу. запустив прог- 
Рамму-монитор, — задайте адрес 
157328. (С адреса 56560 по 57327 
Расположен символьный набор, тан 
целать нечего. ) сейчас’ занача - 
нпросмотреть все коды програмиы от 
начала до конца, найти все текс- 


ревод. Не надо стремиться перево- 
дить текст дословно, так как мы 
слишком силино сжаты рамками того 
места, которое отведено в прог- 
ранме под ту или иную Фразу. Бо- 
лее подойдет литеретурный пере- 
вод, при этом, ‘конечно, лучше, 
если Вы уже достаточно поработали 
с программной МЕ 09 и Вам понятен 
снысл переводимых сообщений. Это 
позволит .Вам найти подходяшую по 
смыслу замену, даже если она не 
является переводом английской 
Фразы. Что касается программы МЕ 
09, то сообщения, которые Вы там 
встретите и их перевод, реализо- 
ванный в моен варианте “МРо9 
5", приведен ниже. Когда же Вы 
возьметесь за какую-нибудь другую 
программу, то Ван придется проде- 
лать самим всю эту работу. Это, 
пожалуй, саная большая по затра- 
там времени, ответственная и 
творческая часть работы. Так что 
запаситесь терпением, может быть 
не на один день. Остальное - дело 
чисто механическое. 


ТЕКСТОВЫЕ СООБЩЕНИЯ ПРОГРАММЫ 
МР 09 И ИХ ПЕРЕВОД 


Вначале каждого сообщения ука- 
зан адрес, с которого необходино 
произвести замену текста. Далее - 
английский текст и под ним + 
русский вариант перевода. 


Подчеркивающая черта обознача- 
ет "пробел". 


Символы, КОДЫ КОТОРЫХ ДОЛЖНЫ 
быть на 128 больше, отмечены "*" 
в конце СТРОКИ, далее идет код 
символа и сам символ или ключевое 
слово. 


57764: 
ТТЕН_АЕКЕАУ _1Н_КЕСОЕО * 196 ВН 
ЭТО_ПОЛЕ_УЖЕ_ВВЕДЕНО__ * 160 


О-СВАРН 
57Т8Т: 
ААОО_ТТЕН....... КЕЕРЕАСЕ_ТТЕН. .. 
'АНОВОЕ_ ПОЛЕ. .... КИЗМЕНЕНИЕ ПОЛЯ. 
ЕЕРАЗЕ_ТТЕИ. .... ННЕХТ_ТТЕМ...... 


ОРТЗРЕАУ/РЕТНТ. . ССЕТ_ТТЕМ....... 
БДИСПЛЕЙ/ ПЕЧАТЬ. СВЫЗОВ_ПОЛЯ. .... 


РРЕОНРТ_1ТЕИБ. .. =АНОТНЕК _ВЕСОЮР. 
РАВТОЗАНРОС. ‚...=СЛЕДУЮЩАЯ ЗАП. . 


МНАТН_НЕНО...... 
НГЛАВНОЕ_НЕНЮ. .. 


57940: 
ЕНТЕЕ_ТЕХТ_1-128_СНАК5. 
ВВОД_ТЕКСТА_1-128_СИМВ. 


57988: 
СТУЕ_РАТА_КЕЕ * 198 АМ 
НЕТКА_ДАННЫХ_ * 160 О-СКАРН 


58089: 
НОТ_НАМЕОХ 
НЕТ_ИМЕНИ 


58130: 
БАУЕ_РЕОСИЕТЬЕ. 
ЗАПИСЬ_ПР. /ФАИЛ 


58243: 
У-ТО_СОНЕТЕН = 205 $5ТЕР 
У-ЕСЛИ_ДА___ * 160 О-СВАРН 


58425: 
ААПО_А_ВЕСОВУ. .. ССНОО$Е_А_КЕРОКТ 
АНОВАЯ_ ЗАПИСЬ. .. СОБЗОР_ФОРНАТОВ. 


ООТ5РЬАУ/РЕТИТ. . ЕЕОТТ_РОВНАТ_РЕР 
ДИСПЛЕЙ /ПЕЧАТЬ. ЕРЕДАКТ. _ФОРМАТА 


ОАО_А_Е1ТЕ. ... ННАНЕ_РАТА_ВЕЕ.. | 
ЗАГРУЗКА _ФАИЛА. НИМЕНА_ПОЛЕЙ_ДАН | 


55ЕАЕСН_ТНЕ_РТ.ЕТТЫУЕЕТ_ЗЕГЕСТН. 
ПОИСК. ......... ТИНВЕРСИЯ_ ВЫБОРА | 


ВВЕЗЕТ _5ЕГЕСТТОНРРОКСЕ_5Е!._КЕСГ$ 
®СБРОС_ ВЫБОРА. .. РУДАЛЕН. ВЫБР. ЗАП 


ТТОТАГ./ АУЕКАСЕ. . УЗАУЕ_РКОСИЕШЬЕ. 
ТИТОГ_ОБЖ. /СРЕДНУЗАПИСЬ_ПР. /ФАИЛ 


ЧЕХЕС_Ц5ЕВ_ВАЗ1С 
ОВЫПОЛНИТЬ_ВА$1С 


58903: 
ЕТЬЕОВЕЯ...,.. г 
ТОЛЬКО_ДАННЫЕ. ..... Р 
58998: 


_КЕС5=00000_$5Е1.=00000_5РА= 00000_ 
_-ЗАП=00000_ВЫБ-00000_СВБ=00000_ 


59326: 59759: 

ПЕРЛ, НО_ТТТЬЕ * 197 0 
НЕТ_НЕСТА НЕ_НАЗВ. «к 174 У^1.$ 1 
60065: 60077: 

РЕБЕТЕ СОРУ 

УДАЛ. _ КОП. 

60082: 


А.ВЕАБУ_БЕРТНЕО * 196 В1Ы 
НМЕТКА_ЗАНЯТА___ * 160 О9-СВАРН 


60097: 
НО_50СН_РОВНАТ_РЕРТНЕО * 196 ВМ 


ТАКОИ_ФОРНАТ_НЕ_ЗАДАН_ * 160 ©9-СВ 
601124: бог8Т: 50300: 
КЕЕР_О СЕНЕВАГ. 

МЕТ. О ГЛАВНЫЙ 

60312: 60325: 

ВОРБЕК _ ЛЕТУ 002 

_БОРАЮР. _ИНТЕРВОО2 

60358: 60387: 
УЕЮТТСАТ,_1.1НЕ ЬТНЕ_АСВО$5 
ВЕРТИК. _ЛИНИЯ ГОРИЗ. ЛИНИЯ 
60435 60495 60574: 

Вох ТЕХТ РАТА_ВЕР__ 
ИР. ТЕКС ПОЛЕ_ААН. — 


(Примечание: первод слова ТЕХТ 


как ТЕКС - не очень удачный вари- 


ант, но Мы ограничены нестон в 
памяти. То же касается и перево- 
да слова ВОХ - ПР. [яноугольник] . 
как с этим бороться, ны еше рас- 


60603: 
РЕРТН_000 
ВЫСОТАООО 


$50645: 
РАРЕК_ 
БУНАГА 


СТУЕ_КЕРОКТ_ВЕР * 198 АНО 
МЕТКА _ФОРНАТА__ * 150 @-СКАРН 


50801: 
ВЕТ_У 
ЯРК. У 


60809: 
РАП_У 
ФОН_У 


60828: 
НРЕТ=42 
СИНВ-42 


60872: 
ТТНЕ_ 000 
_СТР. 000 


60931: 
х_С00Рр_000__ГЕНСТН_000 
Х-КООРД. 000___ДЛИНА_000 


61205: 
ГЕНСТН: 
ДЛИНА_ _ 


61213: 
| УТОТН= 
У-КООРД. 000 ШИРИНА 
51234: 
МОТ. ТЕХТ= 
НОЛЬ_ТЕКСТ 


61380: 
4г_РАТТСН 
42_СинВ. 


61467: 
ТНУЕЕ5Е_ 
ИНВЕРСИЯ 


61484: 
ЕТГАЗН_ 
НИГАН. 


ИРАРЕЕ= 
| БУМАГА * 225 11.15Т 


* 189 АВ 


61595: 
ВОКРЕК - 
БОРДЮР_ 


61612: 
ТЫТЕЕВУА!. = 
ИНТЕРВАЛ_ 


*х 189 АВ 
* 174 УАЕ$ 


ООТ5РЕАУ/РЕТНТ. . ИРЕЕУТО0$ _НЕНО. . 
ДИСПЛЕИ /ПЕЧАТЬ. НПРЕДЫДУЩЕЕ _НЕНЮ 


618 АТ: 


РБАТА_Р®ОН_РЕСЬ. Г.ТТЕРАГ_ТЕХТ. .. 


ННОК Т2ОНТАГ, _1.1НЕ 
. - НГОРИЗОНТ. _ЛИНИЯ 


`УУЕРТТСАЕ, _1ЛНЕ. - НРВЕУТО0$ _НЕНО. . 


. . НПРЕДЫДУЩЕЕ МЕНЮ 


бглёт: 
АУЕБАСЕ_ = _ 
СРЕДНЕЕ. = _ 


62219: 
__--ЕВВОК___ 
_-_ОШИБКА_.__ 


63196: 
НЕНО 
МЕНЮ 


63205: 
.. -МОВЕ 
.. -ЕЩЕ_ 


11._ +1 $ +0 НаЕ_РАСЕ и 
197 08 
-ЭКРАН__ * 


160 О-СКАРН 


-ВСЕ. +1 5 +0 


(здесь #1 и +0 - управляющие сим- 
волы с кодами 18. 1 и 18, 0 - 
включение и выключение режина ми- 
гания) 


63331: 
ННЕХТ_РАСЕ. ЗАОУАНСЕ_1-9_ВС5 
МСЛЕДУЮЩИЙ _ЭКРАН#ВПЕРЕД_НА_1-9.. 


ОВАСК_ОМЕ КЕСОЕКОВВАСК_ТО_15Т_ВЕС 
ОНАЗАД_НА_1..... ВВОЗВР. _В_НАЧАЛО 


ПООРРАТЕ_ТОР_ВЕС. 
ОИЗМЕН. _ВЕРХ_ЗАП 


ЕЕВАЗЕ_ТОР_ВЕС. . ООНТТ_ТОР_КЕСОКО 
ЕУДАЛЕН. ВЕРХ _ЗАПОИСКЛЮЧ. ВЕРХ _ЗАП 


ССОРУ _ТОР_КЕСОВО5ЗЕАКСН_ТНЕ_РИЕ 
СКОПИР. ВЕРХ_ЗАПЗПОИСК 


ТТОТАТ./АУЕКАСЕ. . ЕЗЕГЕСТ _ВЕРОКТ. . 
ТИТОГ_ОБЩ. /СРЕДНЕВЫБОР_ФОРНАТА. . 


4 ОбОТТ_ТНТ$_МЕНО. 
НГЛАВНОЕ_НЕНЮ. .. СУДАЛИТЬ- МЕНЮ. ; 


645г2: 

АВб_НОТ_НУМЕЕТС « 195 НОТ 
АРГ. НЕ_ЧИСЛОВОЙ * 234 ВЕМ 
64555: 64570: 
А. 
ВСЕ_ 


64607: 
МН. - 
ЧИСЛ. 


64623: 


АЗКЬБСТ_РВОН_АПШМА,5ЕТЕСТ _ЕЕОН_5ЕТ 
АВЫБОР_ИЗ_ВСЕХ. . .ВЫБОР_ИЗ_ВЫБРАН 
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БОТ5РТ.АУ/РЕТНТ. . ММАТН_НЕНО. 
РАИСПЛЕЙ/ПЕЧАТЬ. МГЛАВНОЕ_МЕНЮ. .. 


ССВЕАТЕК _ТНАН. .. 
ГНЕНЬШЕ, ЧЕМ_АРГ. СБОЛЬШЕ, ЧЕН_АРГ. 


55ТЕТНС. ЗЕАЕСН. . МНАТН_МЕНО. 
СКАНИРОВАНИЕ. .. 


65210: 
НОН-НОНЕВ1С_РАТА: #1 5 +0 К!Р_ 
НЕ_ЧИСЛ: ДАНН. #1 $ +0 -ДАЛЬШЕ, 


{1 Ц +0 РОАТЕ = 197 0 
+1 (0 +0 -СТОП = 240 115Т 


65320: 
РРКОСВАН+*ЕР И.Е. .. РЕП.Е_ОНЕ,У. 
РПРОГР. +_ФАИЛ. .. ЕТОЛЬКО_ДАННЫЕ. . 


65353: 
ЗАУЕ_НАНЕ_? 
ИНЯ_ФАИЛА_. 


После того, как перевод закон- 
чен на бумаге, загружаем програн-| 
ну-монитор. Убираем КЕМ из строки 
230 и начинаем замену английских | 
текстов на русские в соответствии! 
со своими записями. Не забывайте! 
периодически выгружать результаты 
через ВОН 5. 

Попутно следует сказать о том, | 
что не стоит экономить ленту, | 
стирая старый вариант и записыа-| 
вая на него новый. Это позволит 
Вам вернуться назад в том случае, 
если в результате работы Вы слу- 
чайно “запортите” программу, оши-| 
бочно изменив содержимое памяти! 
где-нибудь в области машинных ко-| 
дов. 


Когда эта часть работы будет 
выполнена и записан последний ва- 
риант “русского” кодового куска, 
надо проверить, как все будет ра- 

стать в новом виде. Запустите 
программу МЕ 09 и, после загрузки 
блоков. "МЕ ТОАБЕК" и “МЕ 09 
ТЕЕВ" остановите магнитофон и 
вставьте кассету с записью “рус- 
ского" кодового куска. Загрузите 
его. Носле старта программы. если 
Вы все сделали аккуратно, Вы но- 
хете насладиться результатами 
своеРо труда. Но это потом. А 
сейчас надо внимательно посмот- 
реть, нет ли где-нибудь граммати- 
ческих ошибок, которые практичес- 
ки неизбежны в результате такой 
большюй работы, и вообще. все ли 
выполняется “ладно” 


ми где-нибудь 
шеревода и т. д. 
Если ошибок нет, то в общем 
можно считать работу выполненной, 
но ПРИСМОТРИНМСЯ К Работе програн- 
мы повнинательнее. 
Ну наприиер, 


*шероховатостей" 


внесто слова 
*ВОХ" - прямоугольник - ны ввели 
“ПР. ” (см. ячейку 60435). Это 
выглядит не очень удачно на экра- 
не, но, с другой стороны, что еше 
можно разместить в выделенных для 


этого трех байтах текста? Анало- 
гично, вместо “ТЕХТ” - мы ввели 
“ТЕКС” (ячейка 60495). Та же ис- 


"гория - не хватает места. Что тут 
можно сделать? 
Вспомним, как в машинных кодах 
осуществляется вывод на экран. 
Непосредственно перед выводом где 
-то должен быть задан адрес нача- 
йла строки текста. Надо найти этот 
адрес и изменить его, расположив 
альтернативные текстовые сообше- 
ния на новом месте. Вот как это 
может выглядеть. 

Текстовая строка "ВОХ” начина- 
ется Фактически с адреса 60430: 


50430 гг За МТ 20а 
60431 2 ха 

50832 о $? 

50433 17 и - РАРЕК 6; 
60434 6 С 

60435 56 в - т. ес. ® 
60436 719 о 

60437 88 х 

60438 255 СОРУ - "конец" 
внесто “ПР. ". желательно было 


бы разместить ну хотя бы: 


АТ г 0 РАРЕК 6 ПРЯМОУГ. “конец” 


Для такой строки надо 14 бай- 
тов памяти. Аналогично со строкой 
“ТЕХТ" - Фактическое начало - ад- 
рес 60490. Замена: 


АТ 2 0 РАРЕЮ 6 ТЕКСТ “конец” 


Для ЭТОЙ СТРОКИ надо 11 байтов 
памяти. Всего для двух СТРОК нам 
нужны 25 байтов. Нодумаем где бы 
их найти. В нашем случае есть 
свободное несто перед синвольнын 
набором (расположенным. с адреса 
56560). запустите программу-мони- 
‘тор (ВЕН - в строке 321) ис ад- 
реса 56560-25:56535 осуществите 
ввод. Вначале пять пробелов (они 
нУЖНЫ, ЧТобы потом на. их место 
поставить управляющие коды АТ и 
РАРЕЕ}, затен текст “ПРЯНОУГ. ", 
затем еше пробел. И сразу же да- 
ее: еше пять пробелов, затем 
У] слово “ТЕКСТ” и еше один пробел: 
Ввод закончится ячейкой 56559. 
Теперь остановите программу, под- 
ставьте ЁЕН в СТРОКУ 230 и удали- 
ге ВЕН из строки 231. Завустите 
програнму-монитор: 60 ТО 200 и 
снова с адреса 56535 введите сле- 
|дуюшие коды: гг, г, 0, 11, 6, за- 


тен восень. раз просто нажните 
“ЕНТЕР“, ничего не вводя, затем 
введите: 255, 22, г, 0, 11, 6, 
еше 4 раза нажните, “ЕНТЕВ". и, 
наконец, введите последнюю циФ- 
РУ 255. Ввод завершен на ячейке 
56559. 

Теперь надо найти в програнме 
те неста, где указаны адреса ста- 
рых текстовых сообщений и изме- 
нить их на новые. Старый адрес 
для сообщения “ВОХ” - 60430. Для 
поиска подставин КЕМ в строки 230 
и 231 и введем новую строку: 


210 ТР (РЕЕЕ А+256"РЕЕК (А+1)) 
<>60430 ТНЕН СО ТО 300 


запустите программу ВОН, 
дайте адрес 56328 - это будет на- 
чало поиска - и можете откинуться 
на спинку кресла, пока компьютер 
не выдаст Ван необходимую информа 
цию. На экране напечатается: 


за- 


50405 1% $ 


не нажимайте "ВЕЕАК". подокди- 
те, пока не будет просмотрена вся 
програнна, может быть на этот ад- 
рес есть ссылки и в других местах 
или это случайная комбинация чи- 
сел, никакого отношения не имею- 
шая к процедуре вывода. Поиск за- 
кончится сообщением об ошибке: "В 
Тлуевег оп4 оф гапве, `210:1“. Это 
значит, что вся память просмотре- 
на. 

место в программе, где указы- 
вается на искомый адрес, оказа- 
лось единственным. Тем проше для 
нас. 

Теперь найдем адрес, где ука- 
зано начало второго. интересующе- 
го вас сообщения - “"ТЕХТ" - это 
60490. Изменим в строке 210 прог- 
ранмы-монитора. число 60430 на 
60490 и С0 ТО 200. На экране поя- 
вилось: 


$0458 74 у 


Сообщение об ошибке. Поиск за- 
кончен. Этот адрес тоже единс- 
твенньй. Теперь оба адреса надо 
заменить на новые. Для сообщения 
“ПРЯМОУГ. "” это будет адрес 56535, 
а для “ТЕКСТ” - 56549. Нладшие и 
старшие байты этих чисел находим, 
выполнив: 


РЕПИТ 56535-256* 1ЫТ(56535/256} 
РЕТНТ 14Т‹(56535/256) 

РЕТНТ 56549-1Н1(56549/256) 
РЕТИТ. 1НТ(56549/256) 


Получим. соответственно, числа 
215, 220, гг9, 2го. Теперь выпод- 
Нин: 


РОКЕ 60405, 215 
` РОЖЕ 60458. 229 


РОКЕ 60406, 220 
РОКЕ 60459, 2г0 


нажать *1.". 


писать на ленту, но прежде, чем 
сделать КОН 5, вспомните, что на- 
ша программа стала длиннее на 25 
байтов. Это надо учесть, произво- 
дя изменения в строке 6 програм- 
нмы-монитора: 


ЗАУЕ #% СОПЕ 56560, 8976 
надо заменить на 
ЗАУЕ Н$ СОБЕ 56535, 9001 


Теперь можете сделать ВОН 5. 
Надо также изменить програн- 
ну-загрузчик "НР ГОАРЕЕ”, заменив 
СЬЕАВ 56559 на СЬЕАЕ 56534. 

Попробуйте новый вариант прог- 
ранмы. Вы согласны с тем, что она 
выиграла от такой замены? 

Еше одна деталь. При запуске 
програнмы, когда появляется на 
экране главное меню, слева вверху 
на синем Фоне появляется надпись: 


"РИЛЕ: МЕ 09 ГЕЕВ" 


Вместо русско-латинского слова 
"ЕИЛЕ” надо бы написать "ФАИЛ", 
но вот беда: это слово мы не наш- 
ли в кодах программы МЕР 09. На 
самон деле все очень просто. го 
тан и нет. Надо искать в другом 
несте. Это слово находится внутри 
Бейсик-программы МЕ 09 ГЕЕБ. Что- 
бы убедиться в этом, сделайте 
следующее. Остановите програмну, 
нажав в главном меню "1.", затем 
“КУРСОР ВНИЗ” (САРЗ 5НТЕТ+6). Те- 
перь сделайте РЕТНТ Е$. Вы увидь 
те надписи, выводиные на экран в, 
режиме главного меню. — Слово| 
"РИЛЕ" находится в Файле данных -| 
Бейсик-переменной 2$. Как посту- 
пить в этом случае? | 

Запустите программу НЕ 09. На-| 
ходясь в главном меню, нажмите! 
"У". ‘а затем "Е" и, указав иня, | 
например "ТЕЕВ", запишите пустой| 
Файл на нагнитоФфон. (Это как раз 
и будет переменная Е$.) Дальше| 
загрузите опять программу-монитор 
(и коды МР 09), остановите ее и 
загрузите переменную [Р$, подав 
ПРЯМУЮ конанду: 

ТОАБ "ГЕЕВ" БАТА Е$ () | 

Теперь надо помнить о том, что! 
нельзя подавать команду КОН, а 
только 60 ТО 1, так как подав 
ВОН, Вы уничтохите переменную Е$. 1 
Просматривая дамп памяти примерно! 
с адреса 24400, вскоре Вы встре-| 
тите Фразы: ”НАЗТЕРЕТЬЕ ВЕР 09” и 
"РИЛЕ:1ЕЕВ".  Занените их на 
"НАЗТЕВЕИ.Е ВЦ5 09" и "ФАИЛ: ГЕЕВ" 
обычным способом. Теперь остано- 
вите програмну-нонитор и завишите | 
переменную 2$ на магнитофон пря- 
ной командой: 


БАУЕ “ТЕЕК” ОАТА ЕЗ () 


Далее надо запустить программу 
МЕ 09 и, находясь в главном меню, 
Задайте имя “ТЕЕК” и 
загрузите с магнитофона изменен- 


ный вариант переменной Р$. 
выхода в главное меню Вы увидите, 
правильно ли Вы все сделали. Те- 


После 


перь можете записать измененную 
Бейсик-программу НЕ 09, нажимая в 
главном меню “У” затем “Р“ и, 
указав имя “НР 09 ГЕЕБ”. 

Смотрим, что еше в программе 
не так. В режиме “дисплей” при 
просмотре записей в правом нижнем 
углу экрана на голубон Фоне появ- 
ляется надпись: 


Е. _ или Но_ЕЩЕ_ 
- обозначает пробел) 


При этом в памяти постоянно 
хранится только запись "_ЕЩЕ_", а 
“Но” или ".." подставляются прог- 
раммой непосредственно в строку, 
подлежашую выводу, в зависиности 
от алгоритма работы. Таким обра- 


зом, если мы котин сделать пере- 
вод текста, то на место английс- 
кого "Но" не помещается даже 


русское "НЕТ". А русско-латинская 
Фраза "Но ЕЩЕ” выглядит довольно- 
‘таки неудачно. В этом случае мож- 
но попробовать использовать син- 
волы, например "+" и "-". 

Анализируя работу програмны НЕ 
09 (кстати в этом мне очень помог 
‘трехтомник "Програмирование в ма- 
шинных кодах”, написанный “ИНФОР- 
КОНОМ”), я нашел, как мне кажет- 
ся, приемлемый вариант замены. 
Для реализации этого варианта на- 
до сделать: 


РОКЕ 62159, 230 
РОКЕ 63037, 230 
РОКЕ 63123, 230 
РОКЕ 63146, 230 
РОКЕ 63121,43 


РОКЕ 63155, 32 
РОКЕ 63205, 32 
РОКЕ 63206, 32 
РОКЕ 62157. 45 
РОКЕ 63040, 45 


Теперь, если при просмотре за- 
писей в режиме “дисплей” есть еше 
записи, то в левом нижнем углу 
будет: "_+_ЕщЩЕ_", а если больше 
нет записей, то: "_-_ЕЩЕ_=. по 
моему, это выглядит более гармо- 
нично. 

Теперь еше об одной сушествен- 
ной детали. При вводе даиных, для 
переноса строки в режиме “диев- 


лей", приненяется символ “верти- 
кальная линия” - С.В. Л. (это в 
режиме "ЕХТ. НОБЕ”". нажимаен 


ЗУНВОГ, ЗНТЕТ + 5). Код этого син- 
вола равен 124. Но в кодах А$С11 
в символьном наборе КОИ-Т “НС“, 
который применен в нашем варианте 
МЕ 09. коду 124 соответствует 
буква “Э". Поэтому, как только в 
тексте встретится буква “3”, она 
напечатана не будет, а произойдет 
перенос текста на новую строку. 
Устранить можно и эту пробяе- 
му, заменив символ, дающий конан- 
ду переноса на какой-нибудь дру- 
гой. Вопрос только: ва какой? 
Ведь любой другой символ ножет 
встретиться в Файлах данных, вве- 


к 


денных на нерусиФицированной 
программе НР 09. 

Я считаю, что мне удалось най- 
ти удачное решение. Сделайте: 

РОКЕ 58237.0 РОКЕ 63812.00 

Теперь вместо С. В.Л. для пере- 
носа строки будет использоваться 
любой символ, с кодом больше 127. 
Это любое ключевое слово, напри- 
мер “5ТОР" ‘или “АТ" или любое 
другое, которое Ван удобнее наби- 
рать. При этом в Файл данных 6у- 
дет занесен код 0 (независино от 
того, какое ключевое слово вы 
ввели). Символ с кодом 0 - это в 
кодах А5С11 управляющий символ 
*НЛ.", он для печати не использу- 
ется. Но в режиме "дисплей" те- 
перь по этому символу произойдет 
перенос на новую строку. Если же 
Вы при помоши переделанной прог- 
раммы будете просматривать Файлы 
данных, введенные на непеределан- 
ной программе, то все символы пе- 
реноса строки,  накодяшиеся в 
тексте, станут видиными. 

Если при пользовании русиФици- 
рованной программой МР 09 возник- 
нУт какие-либо неудобства,  свя- 
занные с переносом строки, то 
напишите в ИНФОРКОМ, я готов при- 
думать что можно сделать. (Напри- 
мер, можно написать несложную 
программу обработки уже готовых 
Файлов данных, заненяющую все 
встречающиеся в тексте С. В.Л. на 
управляющие символы "Н&.”. 

Ниогие проблемы, существенные 
и несущественные, связанные с ру- 
сиФикацией НЕ 09, ны решили. Но 
осталась еше одна очень важная 
проблема, пока еше нерешенная. 
Это сортировка по русскому алФа- 
виту. Как производится сортировка 
по  патинскому алфавиту? очень 
просто. В кодах А3С1! латинские 
буквы уже расположены в алФавит- 
ном порядке. Значит; располагая 
записи по возрастанию кодов, мох- 
но ПРОИЗВОДИТЬ СОРТИРОВКУ. С ТОЧ- 
ки зрения програмирования это до- 
ВОЛЬНО пРОСТая задача. С русским 
алфавитом сложнее, Здесь нет ни- 
какой связи между алфавитом и ке- 
дон символа. Поэтому сортировка 
по тону же приннипу, что и ла- 
тинского текста не годится. При- 
чен проблема сортировки по рус- 
скоку алфавиту гораздо шире, чен 
рамки программы МЕР 09. По-ноену 
ПРОбяена виолие достойна того, 
чтобы вынести ее на общественный 
*Форум". Нохжет быть, кому-нибудь 
из читателей удастся преодолеть 
ее? В таком случае напишите в ИН- 
ФОРКОМ. В свою очередь, я тоже 


пытаюсь найти приемленый вариант- 


решения этой 
кончу работу, 


задачи и когда за- 
сообщу об этон. 


ыы 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ. 


Ны закончили перевод программы 
НЕ 09 на русский язык. Выполняя 
эту работу, Вы познакомились с 
некоторыми методами, которые но- 
гут применяться для этого и нем- 
ного “набили руку”. Теперь Вы 
легко сможете применять "русский 
язык” при разработке своих прог- 
ранм. 

Что же касается перевода Фир- 
менных программ, то тут следует 
отметить некоторые номенты. ПРИ- 
обретенные знания помогут Вам во 
МНОГИЕ случаях, однако будут 
встречаться разные “сюрпризы и 
ХИТРОСТИ", придуманные авторами 
(как было в МР 09, например, код 
последнего символа на 128 больше 


И ДР. ). Процедуры вывода на экран 
МОГУТ быть самыми различными. 
Кроме того, Трудности начнутся. с 


загрузки программы, так как пр! 
нажатии “ВЕЕАК” программа “зави- 
сает"” или ПРОИСКкОДИТ рестарт 
конпьютера. Но даже если Вы удач- 
но “вздомаете” зашиту загрузчиков 
программы, надо учесть, что очень 
нногие коммерческие программы за- 
кодированы и поэтому, просматри- 
вая данп памяти, мы ничего похо- 
жхего на текстовые сообщения 
увидеть не можем. В этон случае 
надо, дизассеиблируя программу, 
начиная со стартового адреса, 
найти процедуру декодирования, 
написать аналогичную процедуру в 


машинных кодах, раскодировать 
программу и только после этого 
заниматься переводон. Закодиро 


вать програнму- после перевода нет 
необходимости, проше изменить 
процедуру запуска, исключив эле 
менты декодирования. Без знания 
машинных кодов 7 80, решить эту 
проблену, конечно невозможно. 


заявок на свой трехтомник для же 
лают. самостовтельно освоить 
программирование в мзщимнон коде; 


т.1 "Первые шаги в машинном 
коде”. р 

т.2 "Практикум по программиро- 
ванию в машиннем коде”. ° 


} 
| 
| 
| 
| 
“ИНФОРКОН" продолжает = 


У “Справочник по машинному 
Коду". 
Навонинаем, что данный тректен- 


логов ни у нас в стране ви за ру- 
бежон и. кроме вопросов програм- 


содержит нало- 


вавд. расширяющих 
граннирования -2-80. 


систену про- 


"ИНФОРКОН”" получает массу пи- 

сен от начинающих програнмистов с 

просьбами посоветовать ин над чем 
6ы стоило поработать, в какой 
области приложить свои усилия. 

. Ны считаем, что лучше всего в 

этом деле равняться на классиков, 

Поэтому пользуясь тем, что этот 

-Йвомер "7Х-РЕВЮ" является апрель- 

ским, ны поздравляем дорогих чи- 

тателей с праздником 1-го апреля 
-Йи рекомендуем обратить внимание 
на последние достижения всемирно 
известной Фирмы РЕА. 

Насферов "самого быстрого 
ксерокса" ПРОСИМ ПРИ перепечатке 
(или ином воспроизводении инФор- 
‚нок не стесняться и смело ука- 
р на первоисточник. 


Проблем совместимости больше 
не сушествует. 
Уникальная развлекательная 
программа разработана и выпушена 
фирмой РЕЕЗЕНТ ЕЮОМ АЕЕТСА. Это 
` [первая версия имитатора "5арег 
Вошь 5 1афог". 

Программа отличается от всех 
Й известных аналогов тем, что ее не 
| инициализировать, настраи- 

вать и вообше ее не надо загру- 
жать. Она не требует ни джойсти- 
ка, ‘ни клавиатуры. 

вам` достаточно вставить кассе- 
ту в ‘магнитофон, нахать клавишу 
РЬАУ и спокойно ждать, когда она 
сработает. 

Фирма особенно удовлетворена 
тём, что до сих пор от зарегис- 

рованных пользователей не по- 
ступило ни одной халобы (письма и 
заявления от родственников и дру- 
зей покойного Фирма традиционно 
| рассматривает). 

За особо дополнительную плату 
программа может поставляться на 
диске. 

Решается вопрос о преспективах 
*|маркетинга программы в термоядер- 


Проблем с продуктами 
больше нет: 
Впервые в мире! Фирмой РВЕЗЕНТ 
АРЕТСА выпушен ‘инитатор 


продукта питания. это завоевавшая 
всемирную известность программа 
“5вазь1у1К ВазАагва 51илафог”. 

Программа состоит из двух час- 
тей. Первая часть - аркадная игра 
по нанизыванию кусочков баранины 
и лука на палочку. Е 

Вторая часть требует специаль- 
ного блока питания (поставляется 
внесте с программной). 

Подключив его и запустив про- 
грамну, Вы уже через несколько 
минут сножете насладиться арома- 
тон настояшего шашлыка, исходя- 
от Вашего компьютера. 

Если запах немножко не тот, 
значит Вы забыли замочить компью- 
тер в слабон растворе уксуса или 
в сухом вине, Сделать это лучше 
всего накануне вечером. не за- 
будьте добавить лука репчатого, 
перца молотого и посолить. 


Суперновинка! 

Развивая плодотворную идею 
программы “5ъазь1у1К..." Фирма 
РЕА подготовила совершенно ориги- 
нальный программный продукт, объ- 
единяющий в себе абсолютно все 
известные жанры игровых, ПРИи- 
кладных и вкусовых программ. Эта 
новинка поступила на прилавки под 
названием “Сьиск1е Её Е16". 

Сначала Вы работаете в режиме 
"ТООГКТТ",  констрУИРУЯ себе цы- 
пленка-табака по вкусу. В этом 
режиме программа является также 
обучающей пб’ анатомии пернатых. 

Увлекательный аркадный эффект 
возникает, если Вы ошибетесь и 
Ваш цыпленок начнет походить на 
утку или гуся - Вам придется 
отбиваться от группы сумасшедших 
яблок (АРРЬЕ5), желающих в нем 
расположиться. 

Вы можете выбрать своему цы- 
пленку р ножки,  КРЫЛЫШки, 
ГРУДКУ ПО су, ножете оснастить 
его хвостовым оперением, подве- 
сить дополнительные топливные 
баки, ракеты “воздух-воздух" и 
”воздух-зенля", установить при- 
боры ночного бомбометания и нно- 
гое многое. другое. 

Дальше программа может разви- 
ваться как. 5ТЕАТЕСУ/АСТТОН, а мо- 
жно сразу перейти в кулинарный 
модуль с помошью описанного выше 
блока питания. Но в последнем 
случае способ предпусковой подго- 
товки компьютера путем замачива- 
ния будет несколько отличаться, 
впрочем вместо  инстрУКЦИИ к 
программе прилагается книга о 
ВКУСНОЙ И ЗДОРОВОЙ ПИШе. 

Проблем с ошибками 
больше нет! 


Известно сколько неприятностей 


доставляют каждому работающему с 
компьютером сообщения об ошибках. 
Наконец-то эта проблена решена 
всемирно известной Фирмой РРЕЗЕНТ 
ЕКОМ АРКГСА. 
Покупайте новую програмну 
"0. Е. 5апафог” (Имитатор о. к. ) 
Что бы Вы ни делали с компью- 
терон, он всегда выдает радостное 
сообщение 0. К. 
Программа проста в работе. с 
ней успешно (и без ошибок) рабо- 
тают грудные дети. Группа акаде- 
ников освоила работу с этой про- 
граммой всего за полтора месяца 
во время учебного круиза по мар- 
шрутУ Одесса-Афины-Кейптаун-Син- 
гапур-Токио и обратно. Теперь у 
них тоже все О.Е. 
По окончании круиза все акаде- 
ники высказали два пожелания и 
поставили один проблемный вопрос. 
Первое пожелание - сократить 
количество утомительных нажатий 
клавиш хотя бы до двух (большее 
количество мешает круизу). 
Второе пожелание - повторить 
круиз для окончательного решения 
вопроса о рекомендации програн- 
ны ко всеобщему внедрению, 
Проблемный вопрос: почему во 
всех городах мы побывали по два 
раза, а в Токио только один? 
Сейчас Фирма работает над но- 
вой версией, печатающей сообшение 
"О.К." в любых необходимых коли- 
чествах автоматически, но, как 
сообщают, работа над проектом мо- 
жет затянуться из-за неразреши- 
мости проблемного вопроса. он 
стал известен в академических 
кругах под названием "Токийский 
СИНДРОМ". 

Ряд крупных академических ин- 
ститутов уже взялись за его отра- 
ботку, по крайней мере на моде- 
лях. В модельных экспериментах 
Функции Токио выполняли Лондон, 
Парих и Ньр-Иорк, но проблема еше 
далека от разрешения. На очереди 
Сан-Франциско и Рио-де-канейро. 


Происшествия! 

В носковском отделении Фирмы 
РЕЕЗЕНТ ЕЮОН АЕЕГСА совершено 
Крупное хищение. Украдены персо- 
нальный компьютер, монитор, кур- 
сор и джойстик. 

При обыске у подозреваеного 
обнаружены компьютер, джойстик 
и монитор. 

Фирна гарантирует всен гражда- 
нам, которын известно что-либо о 
местоположении курсора, призовое 
вознаграждение своим програнныным 
обеспечением. 

Без курсора Фирма не монет 
продолжать работы над замечатель- 
ныни проектани. 
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РЕОРЕЗЗТОНА!, ТЕННГ5 
"р1паш1с” 1990 г. 


Эксперт И. Аксюта 
г. Анепропетровск. 


Эта игра относится к инитато- 
рам спортивных игр. Ван предос- 
тавляется возможность корошо по- 
тренироваться и сыграть на Уимбл- 
Донском турнире со звездами миро- 
вого тенниса. Но начнем по поряд- 
ку. После загрузки игры перед Ва- 
ми основное меню: 

ТОЕНЕО ( ТУРНИР) 

СОНТВОГЕ$ (органы управления) 
ЕООТРАМТЕНТО (экипировка) 
ЕНТРЕНАНТЕНТО (тренировка) 
САКАСТЕВТЗТТСА$ (Условия игры) 


зыюо 


1. СОНТВОБЕЯ 
В этом режиме Вы можете ввести 
раскладку клавиатуры для управле- 
ния двумя игроками: 
ТЕСТ.АРО_А и ТЕС.АГО_В 


2. ЕООТРАНМТЕНТО 
Здесь Вы можете выбрать. себе 
экипировку, а именно: - сначала 
Кроссовки, а затен ракетку. 


3. ЕНТВЕНАНТЕНТО 
Вам предлагается потрениро- 
ваться перед игрой на Уинблдоне. 
Вы ножете выбрать тренировочный 
режим из следующего субмненю: 


1. РАКТТРО 
г. ЗАбУЕ 
3. УОБЕА 


Выход из режима тренировки - 
нажатием клавиши “В”. 
Зачуе - отработка подачи. 
Выбираете себе управляющий ‘орган 
(например Кемпстон-дяойстик» и 
проводите тренировку. 

Нажните кнопку “огонь” и пере- 
местите появившуюся на экране ни- 
шень в то место плошадки, куда бы 
Вы хотели послать мяч. Подавать 


ЗНООКЕЕ 


Эксперт Ескевич А. А. 
г. Новосибирск. 


*Снукер" 
лиарда. 

Ныне эта игра - одна из попу- 
лярнейших не только на туманном 
Альбионе, но и в более, чем трид- 
цати других государствах. В Вели- 
кобритании действует огромная 
сеть клубов, объединяющая более 
чен 6 млн любителей снукера - это 
ШРИ ТОМ, ЧТО все население страны 
- 54 миллиона человек! 


- разновидность бил- 


сыр тов 


МЯЧ НУЖНО обязательно в накрест 
лежаший квадрат поля противника. 
Так, если Вы находитесь в правом 
нихнем квадрате, то подавать нож- 
но только в левый верхний. При 
ошибке или попадании няча вне 
разрешенной зоны загорается сооб- 
шение и Вам дается вторая попыт- 
ка, как в настояшей игре. Отрабо- 
тав подачу, можно нажатием “в” 
вернуться в субненю и перейти к 
отработке приема няча. . 

Уо1еа - отработка приема няча. 
Ваш игрок ножет свободно переме- 
шаться по плошадке. Удар он вы- 
полняет нажатием кнопки “огонь”. 
Если одновременно нажать “огонь” 
и "вверх", то удар получается 
более сильным. Но пользоваться 
этин следует с осторожностью - 
когда Вы находитесь на задней 
линии или противник вышел близко 
к сетке, иначе няч после Вашего 
удара может улететь за пределы 
площадки. 

Если совместить удар с движе- 
нием влево или вправо, то можно 
соответственно послать мяч влево 
или вправо, но это проискодит не 
всегда и зависит от того, как Вы 
стоите относительно няча. Так, 
если Вы стоите слева от няча, он 
может полететь либо влево, либо 
ПРЯМО и наоборот, если Вы стоите 
справа от мяча во время приена. 


Потренировавшись в приеме 
подачи и закончив тренировку 
клавишей "К". Вы можете сыграть 


ПРОбНУЮ ИГРУ с компьютерон, нахав 
клавишу “1!” - Раг\&130 и выбрав 
для него силу игры “ОКГЕНАООК”. 
Если Вас при этом не устраивают 
кроссовки или ракетка, вернитесь 
в главное меню и поменяйте их. 


4. САВАСТЕВТ5ТТСА$ 
Вам предлагается следующее ме- 
ню: 
1. ТГРО БЕ РТЗТА. ... 
2. САМВГО БЕ САНРО.... 
3. НУМЕРО ОЕ $ЕТ. . 


На биллирде британцы играют 
уже свыше 100 лет. Таков же воз- 
раст и снукера. Происхождение 
этой игры точно не установлено. 
По одним сведениям снукер был 
придуман в Индии, а затен завезен 
в Англию, где и получил признание 
и широкое распространение. Другие 
знатоки утверждают, что в 18175 
году желание как-то’ разнообразить 
обычный биллиард толкнуло одного 
из младших офицеров британской 
армии на то. чтобы включить в иг- 
РУ шары другого цвета. 

Что же касается самого слова 
"снукер", то оно произошло от 
английского “зпоок”, что в пере- 


Т1РО 4е р1з4а - выбор покрытия 
корта, на котором Вы будете тре- 
нироваться. Вам будут предложены 
следующие варианты: 

- ТТЕВКА - грунТтОовое, 

- НТЕЮВА - травяное, 

- КАРТА - пластиковое. 

Сашь1о де сашро определяет бу- 
дет ли производиться снена сторон 
поля По КОДУ ИГРЫ. 

Если Вы хотите играть все вре- 
ня с одной стороны, выбирайте НО 
(НЕТ), если же желаете проводить 
смены полей. выберите 51 (ДА). 
Начинающим рекомендуется выбирать 
МО. 

Миюего 4е зе - количество се- 
тов (1-3-5), которое будет разыг. 
рано с компьютером при тТрениров- 
ке. 


0. ТОВНЕС 

Здесь разыгрывается ТУРрНнИиРНая 
игра. Сначала Ван предложат  выб- 
рать количество участников: 1-4 и! 
ввести их имена, после чего =. 
попадете в следующее субменю: 

О - СТ.А55ТЕ1САТТОК АТР 

1 - ПИСГАВ ТЕНРОВАРА 

г - СОНТТНОАВ ТОВНЕО 

3 - ТАВЬА БЕГ. ТОВНЕО 

С1а3$1#1саф1оп АТР таблица 
участников турнира, их номера. Вы 
всегда начинаете с самои низшей 
ступени. 

Тпаслаг 1ешрогада 
игрока. 

Сопу1пщаг фогпео - выбор упра 
вляюшего органа и начало (продол 
жение) игры. Игра может быть пре 
рвана для перенастройки нажатием 
клавиши "К". 

Таь1а де! фогпео - таблица пар 
участников. 

итак, предварительно потрени 
ровавшись и выиграв у компьютера 
3-4 сета, Вы можете принять учас 
тие в настояшен Уимблдонском тур 
нире. Разве Вам не хочется побе 
дить Беккера или Лэндла 7?! 


ввод имени 


воде означает “длинный нос”. 
Снукерами же в британской армии 
называли юных кадетов только что 
начавших службу. 

Так что же такое снукер? 

Точный удар, уверенная срезка 
- и по зеленому сукну с мягким 
стуком раскатилось #2 разноцвет- 
ных шара, останавливаясь в неожи 
данных положениях. .. 

Это снукер - почти неизвестная 
в нашей стране игра на биллиарде. 
Изобретенная во второй половине 
прошлого века, игра оказалась 
сложнее, чем известные “Анерикан- 
ка" и "Русская пирамида”. Она 
скорее пробуждает интерес к слож- 


Ри 


вым движениям шаров, 
РЫШУ. 


чем к выиг- 


| Правила игры. 

В снукер обычно играют вдвоем, 
но МОГУТ ИГРрать и несколько игро- 
ков. 

Принцип очередности удара про- 
стой: если удар не принес очков, 
бьет следующий игрок. 

цветные шары оцениваются в за- 
висимости от цвета: 


- 15 красных шаров - по 1 очку; 


- один желтый - 2 очка; 
- один зеленый - 3 очка; 
- один коричневый - 4; 

- один синий - 5; 

- один розовый - 6; 

- один черный - 7 очков. 


Белый шар - это биток. Только 
им можно бить по остальным шаран. 
Разбивающий пирамиду может ус- 
тановить биток в любом месте зоны 


"дома" (площадь, ограниченная по- 
ЛУКРУГОМ) - там, откуда удобнее 
бить. 

исходная расстановка шаров 


показана на рисунке. „Вместо цвета 
шаров мы поставили их оценку в 
очках. 

Первым ударом 
только красный шар, 
заденет за какой-нибудь другой, 
игроку засчитывается ошибка и 
списываются очки в зависимости от 
ценности затронутого вара. Самым 
первым ударом важно не только 
удачно разбить пирамиду, во и 
отогнать биток как можно дальше 
от нее, создавая другому игроку 
позицию посложней. 

На рисунке классический на- 
чальный удар показан пунктиром. 

Шары кладутся в любую из шести 
луз. За уложенный красный шар за- 
считывается одно очко. После это- 
го биллиардист имеет право удара 
[по любому цветному шару (цветными 
называются все шары, кроме крас- 
ных и битка). Если начинающий иг- 
РОК более уверен в каком-нибудь 
шаре, то он может бить и красный 


НУЖНО сыграть 
а если биток 


ее 


- ОДИН, ДРУГОЙ, а потом, подогнав 
биток к цветному, уложить его в 
ЛУЗУ. 

Нужно твердо запомнить, что 


перед каждым цветным шаром должен 
быть забит красный! 

Профессионалы снукера иногда 
усложняют игру тем, что после 
красного шара можно играть только 
цветной шар. Такая тактика всегда 
помогает набирать крупные серии. 
(Серия - сумма выигранных очков в 
‘течение одной очереди). 

Например, вот какая серия но- 
жет получиться, если было уложено 
в лузУ несколько шаров: красный 
{1 очко), зеленый (3), снова кра- 
сный (1 очко), розовый (6), крас- 
ный (1), синий (5) ит.д. 

Положенный в лузу красный шар 
ВЫХОДИТ ИЗ ИГРЫ. До тех пор, пока 
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на столе есть хотя бы один крас- 
ный шар, можно забивать цветные 
шары в любом порядке по своему 
выбору, но всякий раз перед цвет- 
НЫМ ИГРОК должен УЛОЖИТЬ В ЛУЗУ 
красный шар. Забитые цветные ша- 
РЫ на этой стадии игры выставля- 
ются на те точки стола, где они 
стояли в начале игры. 

Первая часть игры кончается, 
когда все красные шары забиты в 
лузы. Теперь правила по отношению 
к цветным шарам становятся более 
строгими: их Надо класть в лузУ в 
порядке их ценности, начиная с 
желтого (забив желтый, можно 
класть ‘зеленый, затен коричневый, 
синий, розовый и черный. Уложен- 
ные таким образом цветные шары в 
игре уже больше не участвуют. Од- 
нако, если был сделан неправиль- 
ный удар - биллиардист совершил 
ошибку при ударе, - цветной шар 
выставляется на свою основную по- 
зицию. 

Игра подходит к завершению, 
когда на столе. остается лишь 2 
Шара: "последний черный” и биток. 

Бывает, что у партнеров при- 
мерно равное количество очков, 
пфэтому все решают эти семь очков 
за черный шар. Когда “последний 
черный” сыгран, или совершена 
ошибка - игра заканчивается. Ред- 
ко, но может случиться и ничья - 
в этом случае для выявления побе- 
дителя разыгрывается повторение 
"последнего черного". Черный шар 
выставляется на свое место, и по 
нему играют битком из “дома”. 

когда знатоки биллиарда делают 
красивую игру, они не только ук- 
ладывают шары в лузу, но при этом 
еше и наневрируют битком по всему 
полю. В результате маневра про- 
тивнику может быть поставлен сну- 
кер - это кульминация игры, ее 
высший смысл, который и дал ей 
такое название. Снукер - это ло- 
вушка, из которой может выбраться 
только осторожный и хладнокровный 
ИГРОК. 


Снукер - это позиция, из ко- 


торой биток не м. жет достать тот 
шар, который по правилам должен 
быть сыгран: он либо "”замазан”". 
либо даже полностью закрыт. Но 
шанс У Вас все-таки есть - выру- 
чит неткий бортовой удар. 

А теперь ошибки, часто встре- 
чающиеся в снукере. 

Случается, что игрок промахи- 
вается по шару, но это еще полбе- 
ды: этот шар, ОТТОЛКНУВШИСЬ ОТ 
борта, ножет задеть не тот, кото- 
рый должен быть сыгран. Если би- 
ток завалится в лузу, даже вслед 
за забитым шаром, эта ошибка на- 


казывается штрафом в 4 очка. ПРИ 
назначении штрафа берется во 
внимание оценка шара, КОТОРЫЙ 


следовало сыграть, или оценка ша- 
ра, который сыгран неправильно. 
По правилам всегда берется наивы- 
сшее количество очков. Поэтому, 
если был правильно сыгран красный 
(или желтый, зеленый, коричневый) 
шар, но биток закатился в лузу, 
то списывается минимальное коли- 
чество очков - 4; если же в таком 
положении окажется черный шар, 
штраф составит уже 7 очков (соот- 
ветственно 6 - за розовый и 5 - 
за синий). 


Когда нужно играть, например 
коричневый вар, И ИГРОК делает 
правильный удар по нему, а зака- 


тывается какой-нибудь другой, то 
очки не списываются, а уложенный 
вар выставляется по правилам. 

Подсчитано. что теоретический 
предел возможностей игрока в сну- 
кер - набрать за одну серию 155 
очков (напомним, что серия - это 
сумма очков, выигранных за одну 
очередь). 

Выдающийся мастер снукера анг- 
личанин Джо Дейвис установил в 
1955 году рекорд нира, набрав се- 
РИЮ В 147 очков. Ножет быть, Вы 
попробуете превзойти мастера? 


Настройка программы. 
После загрузки програмна выда- 
ет следующее меню: 
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СОНТКОТ, ОРТТОН$ ОРГАН УПРАВЛЕНИЯ 


1. КЕТВОАЮР 1. КЛАВИАТУРА 
(0, Р, 9, А, Еплег) 
|г. КЕМРТОН 2. КЕМПСТОН- 
. ДЕОИСТИК 
|3. СИЕ5ОЕ КЕУЗ — 3. КУРСОР 
| 45, 8, 6, Т, 0) 
4. ТУТЕВРАСЕ 2 4. ИНТЕРФЕЙС 2 
(Синклер- 
джойстик) 
Ргезз 5 +0 Нажмите "5" для 
Соп&1пще продолжения. 


Выбрав орган управления, нах- 


й Опции ИГРЫ: 
|1. ОМЕ РЬАУЕЕ - ОДИН ИГРОК 


и на экране появится биллиардный 
стол с расставленными шарани, 


СтТРУКТУрРа экрана. 


В левом верхнем углу показаны 


набранные Вани очки («РОТНТ$) и 
сунна штрафных очков за ошибки 
(Р001.5) в правом верхнем углу - 
номер серии (УТ5ТТ5), 

Внизу показаны сила удара 
{РОМЕК). биток для выбора направ- 
ления врашения пара (5РЯН) и то, 


какой шар нужно сыграть в данный 
номент (нашример, "КЕБ МАНТЕО" - 
“Требуется красный"). 

После того, как Вы забьете 
красный шар, появится надпись 
"СОБОЦЕ МАНТЕР” (“требуется цвет- 


Начало игры. 


Перед началом игры Вы должны 
установить биток в любой точке 
"дома". для этого переместите 


КУРСОР В ВЫбРанное место и нажни- 
те "огонь" (эту операцию Вам при- 
дется проделывать всякий раз пос- 
ле того, как биток угодит в лузу). 

Теперь Вы должны нанести удар. 
Это несложно, но требует тшатель- 
ной подготовки: 

1. Установите курсор в то мес- 
то, куда хотите направить биток и 
нажмите "огонь". 

2. Установите силу удара кла- 
вишами влево/вправо, ПОЛЬЗУЯСЬ 
шкалой внизу экрана, и вновь нахж- 
ните "огонь". 


ОАФАТАО 


Сегодня мы представим Вам про- 
грамму ОЧАТАТВОН, разработанную 
Стивом Тернером, с работами кото- 
рого наши читатели уже знакомы по 
циклу статей "Профессиональный 
подход". 

В нае 1986 года известный хур- 
нал ”"51пс1а1г Узег" присвоил этой 
програкме свой знак: 


З1пс1азг Узег 


СГАЗЗТСЗ 


Этот красный с золотом знак ипРИ- 
сваивается только тем программан, 
которые не просто являются лучши- 
ми в своем жанре, а открывают но- 
вые жанры или новые направления в 
своем жанре или открывают новые, 
пранее неизвестные приемы и мето- 
ды. Для програмниста получение 
такого знака может быть и не 
столь значительно, как получение 
премии “Оскар” для кинорежиссе- 
ра, но не менее дорого. 


Конечно, сейчас уже далеко не 
1986 год, но игра эта еше во 
многом свежа. Возможно, что в 


силу определенной сложности, она 


планова и разнообразна, что воз- 
врашаться к ней ножно нного и 
много раз. она представляет до- 
вольно гармоничный баланс между 
играми аркадного и стратегичес- 
кого жанра. 


Квазатрон - эТо огромный 
зенный технополис, 
ботами. Расположен он на планете 
Квартех. Несколько попыток Земных 
экспедиций по проникновению в 


под- 
населенный. Ро- 


этот комплекс закончились неудач-- 


но. Вам предлагается попробовать 
свои силы и захватить Город с 
помошью специального Робота 
НЕСННОТЕСН КГРг. 


Е.Р 2 был сконструирован в ка- 
честве разведывательного робота и 
прошел специальную подготовку для 
участия в исследовательских экс- 
педициях в составе разведыватель- 
ных команд. К сожалению, его при- 
шлось отстранить от ГРУППОВЫХ 
операций в связи с его патологи- 
ческой страстью разбирать другие 
устройства (обратите внимание на 
то, что КЬР 2 читается по-англий- 
ски как КЕРТУЮ - очень похоже на 


КЛЕПТО - и вспомните, что непре- 
одолимое желание ташить к себе 
все, что плохо лежит. называется 


КЛЕПТОМманией) . 
отправленный для рутинной пат- 


г. ТМО РЬАУЕВ - два игрока ной"). Выберите цветной шар, ко- 3. Установите курсор на ту 
|3. СУЕ50Е 500НР - звук курсора торый Вы хотите забить и нажните точку битка, куда Вы хотите "уда- 
1К@):3 включен клавишу, соответствующую стоинос- рить кием” (проше всего бить в 
|4. СУ85ОЕ 500Нр - звук курсора ти этого шара (г-желтый, 3-зеле- центр битка, но если Вы научитесь 
ГОРЕ выключен ный, 4-коричневый, 5-синий, 6 - "срезать" шар, это будет весьма 
5. ГОС САНЕ - длинная игра Розовый, 7Т-черный). Например, Вы полезно) и вновь нажмите “огонь” 
6. ЗНОВТ САНЕ - короткая игра решили сыграть черный шар - нах- - удар произведен. 
|7. СУВЕАН ЗРЕЕСН - речь выключена ните ”Т” и надпись “СОГОЧЕ МАН- 
ПОРЕ ТЕО" сненится на “Н.АСК МАНТЕО”. Теперь, когда правила извест- 
|8. СИВЕАН ЗРЕЕСН - речь включена После этого Вы обязательно должны ны, остается лишь приобрести на- 
Пон бить по черному шару. Если про- вык - и победа будет за Вами! 
|Ргезз апу о4вег Для начала игры махнетесь, или биток заденет сна- Дерзайте, будущие мастера между- 
Кеу $0 р!ау * нажмите любую чала за’ какой-либо другой шар, народной игры на биллиарде! 
ДРУГУЮ клавишу. Ван начислят штрафные очки за * ” * 
Сделав выбор, нажмите клавишу, Удар не по правилам. 
долгое время выпадала из поля  рульно-таноженной службы на гра- 
зрения наших пользователей и об ницы галактики. КЛЕИТО, тем не 
этом приходится только сожалеть. менее, завоевал известность и 
Ведь програмна настолько много- стал общественнын героем, когда 


утилизировал левую ногу знамени- 
того межзвездного пирата, робо- 
Та-андроида человекоподобного ти- 
па. 

Вот почену о нем всплмынили, 
когда готовили миссию ОЧА?АТКОН. 


Находясь под Вашим управлени- 
ен, КГР-г может работать в двух 
основных режимах: 


- МОВИ.Е - режин перемешения; 
- СВАРРЬЕ - режим захвата. 
Когда он работает в рьжиме 


перемешения, игра развивается как 
обычная аркадная игра. Вы можете 
перемешаться по трехмерному уров- 
ню текнополиса, можете периоди- 
чески отстреливать враждебных ро - 
ботов, ножете перемешаться с уро- 
вня на уровень, можете подклю- 
чаться к установленным в разных 
местах дисплеям или подпитываться 
энергией в специальных точках. 
Подключение к дисплею позволя- 
ет войти в иИнНФормационную сеть 
технополиса, через которую откры- 
вается доступ к саной разнообраз- 
ной информации. Вы можете увидеть 
план Уровня, схему рсположения 
уровней в городе, можете получить 
справку о роботах-противниках, 
узнать их спецификацию. 
Подзарядка энергией - тоже со- 
вершенно необходимое — действие. 


а ое ее 
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Как бы Вы ни работали, Ваш успех 
зависит от наличия энергии. Если 
ее мало, загорается надпись 
РОМЕК, раздается неприятный зву- 
ковой сигнал и. если Вы сломя го- 
лову не броситесь к источнику 
энергии, ножете считать, что нис- 
сия закончена. Самое интересное - 
это то, что для указания УРОВНЯ 
энергии нет никаких счетчиков, 
никаких шкал, никаких указателей. 
Над головой ЕГР-г есть небольшая 
"шапочка". Скорость, с которой 
она вращается, и зависит от уров- 
ня энергии. 
Надо сказать, 
кадное 
города 


что обычное ар- 
путешествие по  этажан 
| закончится очень быстро. 
Дело в том, что среди населяющих 
его роботов есть такие, которые 
не дадут Вам ни малейшего шанса 
остаться в живых, если Вы попро- 
буете перебежать им дорогу. 

Вот тут-то аркадная игра и 
превращается в стратегическую (а 
если хотите, то в деловую, ведь 
менеджмент - тоже стратегия, хоть 
и отличается от военной). В этой 
Фазе игры Вы работаете со своим 
роботом в режиме СРАРРЕЕ. В этом 
режиме Вы можете войти в непо- 
средственный контакт с противни- 
ком, подключиться к его внутрен- 
ним цепям-и попытаться его пере- 
программировать, если он не‘ сде- 
лает то же с Вами. Здесь Ваш ус- 

будет зависеть от быстроты 
реакции, от оснашенности Вашего 
робота и конечно от его энергети- 
ческих возможностей. 

Схватка в режиме СКАРРЬЕ пред- 
ставляет собой аркадную вставку в 
основную ИГРУ и развивается на 
юсобом экране, но ны о ней писать 
не будем, предоставив чуть ниже 
слово нашему эксперту Курбацкону 
Андрею Александровичу из Казани, 
вакопившену определенный опыт в 
этом деле. 

Если Вам удастся захватить хо- 
тя бы сень блоков из двенадцати в 
логических цепях Вашего противни- 


ка, то схватка считается закон- 
чившейся в Вашу пользу, робот 
противника переходит в цшодчинен- 


ное состояние и Вы можете присту- 
пить к его тестированию. Тестиро- 
вание покажет, какие модули оста- 
лись неповрежденными в результате 
схватки и Вы сможете принять ре- 
шение о том, что Вам можно ис- 
пользовать для себя. Так, посте- 
пенно каннибализируя павших про- 
тивников, Вы можете улучшать ос- 
нашенность своего робота. 

Вот где открывается поле для 
стратегии. 

Во-первых, Вы должны сами при- 
нять решение о том, с каким рРобс- 
№том Вам имеет смысл входить в 
‘тесный контакт, а какого пдоста- 
ТОЧНО ПРОСТО расстрелять. Решение 
Вы принимаете, зная нодель робота 
по его бортовому номеру, его спе- 


циФикацию и состав его нодулей. 

Противник не может быть намно- 
го мошнее Вас - это шаг к могиле, 
но и не должен быть слишком сла- 
бым, т.к. если с него нечего 
взять, то и нет смысла расходо- 
вать на него время и силы, разве 
что для тренировки. 

Во-вторых, сама сжватка должна 
проходить с Вашей стороны доста- 
точно интеллектуально, ибо после 
иного боя Вы можете уже не найти 
У противника необходимых Вам комн- 
понентов в исправном состоянии. 
Попробуйте в начале игры пере- 
стрелять мошных боевых роботов 
противника и Ван впоследствии уже 
негде будет взять особо ценные 
нодули, необходимые для захвата 
всего города. 

В-третьих, утилизация для сво- 
их целей исправных блоков от за- 
хваченных роботов тоже долина 
проходить с умом. Возьмите очень 
нмошный двигатель - и с Вашим 
скромным энергетическим отсеком 
Вы устанете бегать на подзарядку, 
а если один раз не добежите - иг- 
ре конец. Возьмите самое изошрен- 
ное оружие и систему зашиты и на 
Вашем слабеньком шасси ЕГР-2 бу- 
дет еле ползать по поверхности, а 
падение с небольшой высоты станет 
приводить к значительным потерян 
энергии. И так далее и тому по- 
добное. 

Таким образом, игра представ- 
ляет такой сплав стратегических 
решений, что ее серьезный анализ 
вполне может занять Вас не на 
одну неделю и доставит огромное 
удовольствие. 

* " * 

В заключение этого общего об- 
зора программы прежде, чем предо- 
ставить слово нашему эксперту из 
Казани, мы приведем небольшое 
интервью со Стивом  Тернером, 
и заглянем краем глаза на ту кух- 
ню, где готовятся такие вкусные 
блюда для Вашего компьютера. 

В: Скажите пожалуйста, как 
долго шла работа над программной 
ОЦАРАТКОН? 

0: Эта работа затянулась б6о- 


лее, чем на шесть месяцев. Я 
знаю, конечно, что многие заявля- 
ют о тон, что вполне пристойная 


аркадная игра может быть сделана 
и за два месяца, но у меня особый 
случай - ведь и музыку и графику 
я тоже делаю сам. Я вообще все 
делаю сам, хотя концепцию прог- 
раммы и наброски широко обсуждаю 
с коллегани. 

В: Вам удается обыграть собст- 
венную программу? 

0: Вы знаете, после полугода 
Работы с нашинным кодом, я месяца 
два вообще не мог снстреть на эту 
программу. Потом постепенно успо- 
коился и нередко играю в нее. Но 
ответить на Ваш копрос я не ногу, 
ведь я не играю на выигрыш. У ме- 


ня совсен другая цель - я ишу 
способы, которыми можно было бы 
завалить“ програмну. 

В: Когда Вы поняли, что эта 
программа Вам удалась? 

О: Только в самый последний 
момент. Здесь надо знать ной ме- 
тод работы над программами. Я не 
вижу ее до конца работы. Все про- 
цедуры отрабатываются по отдель- 
ности или группами, но оконча- 
тельная сборка производится в са- 
мый последний момент. Конечно, 
многие вопросы, особенно связан- 
ные с графикой, приходится обка- 
тывать на моделях, ведь здесь ва- 
жно быстродействие процедур с од- 
НОЙ СТОРОНЫ и хУДОЖественное впе- 


чатление с другой, но это совсем 
не то же, ЧТо работа с прогРам- 
мой. 


В: Что Вам не удалось в про- 
грамме? 

0: Отсутствие гладкого скрол- 
линга экрана. У меня, конечно, 
были идеи как его обеспечить, но 
неминуемо приходилось бы жертво- 
вать чем-то другим и сейчас, ог- 
лядываясь назад, я полагаю, что 
так получилось даже лучше. 

В: Ваша программа чем-то напо- 
минает РАКАШБОТО, выпушенный не- 
задолго до нее для  "Коммодо- 
ра-64"? Она была в какой-то сте- 
пени для Вас источником вдохнове- 
ния? 

о: нет, все гораздо проше. 
Просто мы с Эндрю Брейбруком, 
авторон "Парадроида”, работаен в 
одной комнате. Естественно, по 
ходу работы идет постоянный обнен 
идеяни. Кроме того, очень часто 
совместно обсуждаются вопросы ди- 
зайна. А если уж говорить об ис- 
точнике вдокновения, то им яви- 
лась в некоторой степени програм- 
ма НАКН.Е МАШНЕЗ$ и. в какой-то 
степени. АГТЕН-8. 

В: И последний вопрос. В самом 
начале программы звучит УДИви- 
тельно сложная музыка, если вспо- 
нить, что у "Спектруна" только 
один канал... ? 

0: да, конечно, каждый знает, 
что звуковая система “Спектруна" 
совершенно не соответствует про- 
чим его возможностям. Но мне уда- 
лось программным путем, основыва- 
ясь на системе прерываний, подго- 
товить пакет процедур,  имитирую- 
ших многоканальный звук. В конце 
концов, все это свелось только к 
манипуляциям Фазой и частотой. 

* . * 

Теперь мы рассмотрим практи- 
ческие вопросы, связанные с 6о- 
евыми действиями на планете Квар- 
тех. Слово имеет Курбацкий А.А. , 
г. казань. 

Все роботы, с которыми Вы може- 
те встретиться в  технополисе, 
имеют бортовую маркировку, с по- 
МОШЬЮ КОТОРОЙ МОЖНО ПОЛУЧИТЬ 60- 
лее подробную информацию об этом 


во 


роботе. 
Наркировка состоит из буквы и 
цифры. Буквенная маркировка ука- 
зывает на класс робота, а цифро- 
вая - на положение робота в этон 
классе. 
Классы роботов: 
(АУТОНАТТОН) 
«ВАТТЬЕ) 
{СОННАНО) 
«вобтс) 
«МЕОТС) 
{БЕРАТЕ) 
«ЗЕСУЕТТУ) 
(ОТИлтУ) 
«{МЕНТАГ.) 
не входят в эту классификацию 
только два типа роботов. Это АВ 
 (АНОКЕМОТО) и 5Т (РЕОСКАММЕЯ). 
Цифровая кодировка (от О до 9) 
пуказывает на статус робота в сво- 
|ем классе. Чем она ниже, тем выше 
статус робота, тем более совер- 
|шенными системами он вооружен, 
тен больше доступный для него за- 
| пас энергии. 
Все роботы классов АВ, 5Т, 


хижогяш»> 


ви 


1 шишены наиболее сильно, к средней 
касте можно отнести роботов 1, 0, 
Ю. К низшей касте относятся робо- 
ты ФиХи зашишены они довольно- 
таки слабо и в цифровой нумерации 
ине опускаются ниже кл 


Нажав клавишу "огонь", Вы пе- 
'реходите в режим СКАРРЕЕ и,  кос- 
нУВШИСЬ любого робота, вкодите в 
бой. Бой ` за перехват управления 
твыглядит так (см. рис. 1). 


В начале игры У Вас всего 
"ГРИ энергетические капсулы (3) 
которые Вы ножете подсоединить к 
любонУ проводу, соединЕенномУ 
центральным блоком (СМ. РИС. ). 
иногда яна проводах стоят такие 
устройства как сумматоры (дели- 
йтели) (1), инверторы (2) и допол- 
нительные энергетические капсулы 
1(3}. С помошью делителя (1’} нож- 
но от одного провода запитать два 
и более отсека, сумматор же (1’’} 
наоборот от несколько ПРОВОДОВ 
запитывает один отсек. Инвертор 
(2) обращает Ваш сигнал и превра- 
шает в сигнал противника, так что 
Вам он мешает, а не помогает. до- 
полнительные энергетические кап- 


сулы могут помочь Вам увеличить 
время подпитки отсека, так как 
При израскодовании энергии в Ва- 
шей капсуле, подпитка блока пре- 
крашается. 

Некоторые провода могут быть 
оборваны. Сбоку указано количест- 
во энергетических капсул. имею- 
шихся в Вашем распоряжении. 

Сначала Вам предоставляется 
право выбрать сторону, с какой Вы 
хотите вести бой. Это очень вах- 
ный момент, от которого в значи- 
тельной степени будет зависеть 
успех боя. После выбора стороны 
Вы можете с помошью клавиш 
“вверх”, "вниз" подвести энерге- 
тическую капсулу к проводу, к ко- 
ТОРОМУ Вы хотите подключиться, и 
нажать клавишу  “огонь". Блок 
центрального отсека закрашивает- 
ся. Конечная цель боя - захватить 
отсеков больше. чем Ваш против- 
ник. Всего на бой дается 60 се- 
кунд. Желательно подключиться: 
чуть позже, чем противник, так 
как это позволит при Вашен недо- 
статке энергетических капсул про- 
держаться как ножно дольше и. в 
конечном итоге, захватить энер- 
гетический отсек. Если схватка 
закончится вничью, то Ван предо- 
ставляется другая энергетическая 
схема. 

В случае победы противника, ес 
ли это первый бой, Ваш робот раз- 
рушится, а если эта схватка про- 
исходила после того, как Вы уже 
кого-либо победили, ‘то теряются 
все захваченные ранее блоки и 
оружие, а силовая установка оста- 
ется почти без энергии. Тогда Вам 
после схватки нужно Быстрее идти 
к энергетической клемме; располо- 
хенной на этаже, и подпитаться 
энергией. Маркировка последнего 
побехденного робота отображается 
в окне чуть правее центра пульта. 

Вот список устройств, которые 
Вы ножете захватить, расположен- 
ный по степени приоритета. 
двигательная установка (Юа1УЕ). 

ЬЛВЕАК МК 1 

ГИМЕАВ МК 2 

ТАНЕАВ НК 3 

СКАУТТКОНТС МК 1! 

СКАУТТКОНТС МК г 

НЕАУУ ПИТУ 

РИА. 1.1НЕАЕ 

\Л.ТЕАСКАУ 


ОРУхие (МЕАРОНЗ). 

РЛ.5Е ТАЗЕК 

РОМ. 1.А5ЕЙ 

‚РЕЗТИТЕСВАТОЮ 

'АОТОСАННОН 

ОТ5КУРТОЕ 

Наибольшей разрушительной спо- 
собностью обладает ОТ5ВУРТОК, 
который поражает всех роботов, 
видимых на экране. — АУТОСАННОН 
стоит на втором месте: пробивает 
любой КОРПУС, НО СТрРеляет только 
В одном определенном направлении. 


Имеет значительный вес. Все про- 
чее оружие пробивает лишь опреде- 
ленные корпусы, да и то не всегда 
с первого раза. 


Силовые установки 
СНЕНТРАХ МК 1 
ВОВОТВОНТС НК 1 
ВОВОТВОНТС НК 2 
РОВОТВОНТС МК 3 


{РОМЕЕ$) 


ТЕТОВАТГС 

СУВОНТС НК 1 

СУвоНтСс НК 2 

Чем выше класс силовой уста- 
новки, тем более мношный двигатель 


и оружие в течение более 
времени способна она 
вать. 


долгого 
поддержи- 


Шасси (СНАЗ$15) | 
БОРАЛТЕ 
ТЕТАЕТОМ МК 1 | 
тТетлЕтим ик г | 
СНАОНТТЕ 
РЕАЗТЕЕЕ, | 
5ТРЕЗЗЕО РЕАЗТЕН. 
СОРАЛОТР НК 1 
СОкАЧОТР МК 2 
Чем совершеннее шасси. 

легче Ваш робот перенесет падение 

с высоты. 


Другие устройства 

Эти устройства являются до- 
полнительными и потому они 
только у РОБОТОВ высшего и 
него классов, 4 низших о 
ОНИ ОТСУТСТВУЮТ. 

О15ВОРТОЕ 5НТЕЬР —- зашита © } 
воздействия р15КОРТОК-а. Она.поз 


(РЕУТСЕ$У 


есть 
сред 


воляет продержаться более долгое 
вреня при действии ношного ору- 
жия. кстати. роботов, имеющих эту 
защиту, легче победить в борьбе 
за перехват управления, чем унич 
тожить оружием. р 

ТАЗЕВ ЭНТЕРО - зашита от дей- 
ствия лазерного оружия, кстати 
неплохо затишает и от попыток 
пробить’ Ваш робот с помошью ло- 
бового тарана. 

КАМ ТНКОЗТЕВ - ускоритель.‘ По- 
зволяет увеличить скорость движе- 
ния Вашего робота, способствует 
успеху ` тарана. 

РОМЕК ВООТ5 - обеспечивает. 
уменьшение нагрузки на шасси за 
счет дополнительной тяги, что 
позволяет более стойко переносить 
падения с высоты. 

РЕТЕСТОК - УСТРОЙСТВО. пред- 
назначенное для контроля за уРов- 
нем радиации. Сигнализирует о на- 
личии опасного излучения. 


ОУЕКОЕТУЕ - УСТРОЙСТВО — длЯ 
форсирования тяги двигательной 
установки. 

для тех. кто интересуется тем. 


какие устройства установлены на 
роботах. приводим список в табли- 
це 1. Список не полный в связи с 
тен, что пока еше не все обнару- 
жено. Желаем удачи в игре. 
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[овозначение| класс двигатель ] силовая оружие ] щасси дополнительное 
| | | | установка УСТРОЙСТВО 
: — - й 
АВ альфа | 1ЛТРАСРАУ СУВОНТС шк 2 АОТОСАМКОМ СОРЕАГОТР шк 2|РАМ ТРОЗТЕЕ 
эт бета | ОМ, ГТНЕАЮ СУВОНТС шк 1 РЕБТИТЕСКАТОЕ | СОРРАЕОТЬ шк 1|5РОРТОВ $НГЕГО 
АУТОНАТТОН | 
41 | альфа | ТРАЕВАУ СУВОНТС шк 2 АОТОСАННОК СОРВАЬОТР шк 2|1.АЗЕЕ 5НТЕЛ 
| ВАТТЬЕ 
г | бета | НЕАУЯ роту ТЕТОВАТТС Т5РОРТОЕ СОРЕАГОТО шк 1|ОТ5РОРТОР 5НТЕЕО 
вз гамма | СВАУТТЕОНТС шк 2| ТРТОВАТТС ТЗ ВИРТОВ ЗТЕ. Р.АЗТЕЕ, |РТЪВОРТОВ 5НТЕГО 
ва гамма | СЕАУТТВОНТС шк 2| БОВОТЕОНТС шк 3| ОТЗРОРТОЕ ЗТЕ. РЕАБТЕЕЕ |ГАЗЕР ЭНТЕГО 
В5 дельта | СВАУТТРОНТС шк 1| РОВОТЕОНТС шк 2| АУТОСАМНОН ТР. Р.АЗТЕЕ.  |ЮАМ ТНРОЗТЕЕ 
вб дельта | СВАУТТРОНТС шк 1| РОВОТРОНТС шк 2| РЕЗЕНТЕСКАТОЕ | СОРВАГОТО шк 2|ТАЗЕЕ 5НТЕГО 
вт дельта | СРАУТТЕОМТС шк 1| РОВОТВОНТС шк 2| РЕЗТЫТЕСВАТОВ| СОВРАЕОТР шк 1|РАМ ТНРОЗТЕР 
061 
13 гамма | СВАУТТЕОНТС шк 2| РОВОТВОНТС шк 2| РОАЕ. ЕАЗЕЮ РЕАБТЕЕТ, РОМЕВ ВООТ5 
14 гамма | СРАУТТВОНТС шк 2| РОВОТВОН1С шк 2| РОТЗЕ ТАЗЕЮ | РЬАЗТЕЕ, 
1,5 гамма | СРАУТТЕОНТС шк 2| РОВОТЕОМТС шк 1| РУТЗЕ ТАЗЕВ | РЕАЗТЕЕТ, 
16 гамма | СРАУТТЕОНТС шк 2| РОВОТРОНТС шк 1| РИ.5Е ТАЗЕВ | РЕАЗТЕЕТ, 
НЕС 
оо ганма | СВАУТТРОНТС шк 2| РОВОТРОНТС шк 1| РУ.ЗЕ ВАЗЕВ | РЕАБТЕЕЙ. РОМЕР ВООТ5 
ВЕРАТВ 
5 дельта | 1ЛНЕАВ шк 3 СНЕНТРАХ Ш 2 | рЮАГ. ТАЗЕВ РЕАЗТЕЕТ, РТБРОРТОВ 5НТЕГО 
Г дельта | ТЛНЕАВ шк 3 СНЕМТЕАХ Ш 2 | РОАГ. ГАЗЕЮ РЕАЗТЕЕТ, 
вт дельта | 1ЛНЕАВ шк 3 СНЕМТЕАХ Ш 2 | РОМ. ГАЗЕВ ТЕТАЕТОМ шк 2 
вб дельта | ПЛНЕАР шк 3 СНЕНТЕАХ щ 2 | РЛ.ЗЕ ГАЗЕВ | ТРТАЕТОМ шк 2 
| СОНМАНО 
с1 альфа | ИТРАСРАУ СУВОНТС шк 1 РЕЗТНТЕСВАТОК | СОВРАБОТР шк 1|РОМЕР ВООТ5 
сг альфа | РОЛЬ ТНЕАЮ СУВОНТС шк 1 РЕЗТНТЕСРАТОЕ | СОКРАГОТО шк 1 | РЕТЕСТОВ 
сз бета | роль, ЫТНЕАЮ СУВОНТС шк 1 РЕЗТНТЕСЕАТОВ | СОБРАГОТ шк 1 |ОУЕРОЕТУЕ 
с4 бета | РОЛЬ 1ЛНЕАЮ СУВОНТС пк 1 РЕЗТНТЕСРАТОВ | ЗТЕ. Р.АЗТЕЕ,  |1АЗЕЮ 5НГЕЬО 
с5 бета | НЕАО БОТУ ТЕТОВАТЕС РЕЗТНТЕСКАТОЕ | $ТВ. Р.АЗТЕЕЬ  |РТ5ВОРТОР ЗНТЕЕО 
ЗЕСУВТТУ й 
52 бета | НЕАБУ роту ТЕТОВАТЕС АОТОСАННОК ЗТР. РЬАЗТЕЕ,  |РЕТЕСТОЮ 
53 бета | роль ВТНЕАЮ ТЕТОВАТТС АОТОСАННОНК ЗТР. РГАЗТЕЕТ  |РЕТЕСТОЕ 
54 бета | НЕАБУ роту ТЕТОВАТТС ОЕЗТИТЕСЕАТОВ | $ТР. РЕАЗТЕЕТ. |РЕТЕСТОВ 
55 | бета | НЕАОУ рУТУ ВОВОТРОМТС шк 3| АИТОСАННОН БТР. РЕАЗТЕЕТ,  |РЕТЕСТОВ 
$6 бета | СВАУГТРОНТС шк 2| ТЕТОВАТ!С АОТОСАННОМ ТР. РЕАЗТЕЕТ. |РЕТЕСТОВ 
_ | отпиту 
ит епсилон | БТНЕАВ шк 2 СНЕМТЕАХ шк 1 | РУ.ЗЕ ТАЗЕВ | ТРТАЕЦУЯ шк 2 | 
ив епсилон | ГЛНЕАВ шк 1 СНЕНТЕАХ шк 1 | РЛ.5Е ТАЗЕВ | ТЕТАСТОМ шк 2 | 
и9 епсилон | ГТНЕАЕ шк 1 СНЕМТЕАХ пк 1 ТАТАСТОМ шк 1 
НЕНТАТ. 
х8 епсилон | СВАУГТЕОКЕС шк 2| СНЕМТЕАХ шк 1 ТЕТАСТОМ пк 1 
х9 епсилон | ГЛНЕАВ шк 1 СНЕМТЕАХ шк 2 РИРАЕ.ТТЕ 
ии | конпьютеры, управляющие его дви- ков по горизонтали. Панель каждо- 
САРТАТН ЕТ2Х жением. го игрока состоит из трех частей: 


"Рзус1арзе" 1989 г. 


Эксперт Троекуров В. И. 


г. Киев 
Программа ”САРТАТН Е177” при- 
надлежит к аркадному жанру. дей- 


ствие происходит на космическом 
корабле "ИКАРУС", который потерял 
управление и движется к Солнцу. 
Если он подойдет к нему слишком 
близко, то взорвется, разрывая 
галактику. Чтобы это предотвра- 
тить, необходимо телепортировать- 
[ся на борт звездолета и разрушить 


Палубы корабля представляют 
собой достаточно сложную систему 
лабиринтов и Ваша главная цель - 
разобраться в этой системе, ис- 
следовать корабль и восстановить 
его управление. 

Характерной особенностью игры 
является то, что она позволяет 
работать над главной задачей "ко- 
оперативно". Два игрока могут иг- 
рать одновременно и помогать друг 
другу своими действиями. 

Экран программы. 


Экран разделен для двух игро- 


выводится текуший результат игры! 
(очки), шкала, показывающая тем- 
пературу Вашего оружия 
шкала исчезла от продолжительной! 
стрельбы, необходимо | 
кнопку и подождать, 
становится). 
АРМОПЕ - Ваша защита. 
ТАНАСЕ - Величина повреждений. 
СНАЕСЕ - Заряд. | 
СРЕОТТ - Количество “попыток”. | 
г. Вторая часть - основной й 
экран, на котором происяодит дей-1| 
ствие игры. У каждого из игроков 
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свой отдельный экран, что способ- 
пствует независимости одного игро- 
ка ст другого, Сверху над экраном 
расположены два слова: 

НЕАБТН - состояние Вашего здо- 
ровья в 9999 энергетических еди- 


САКР5 - карточки ‹‘пропуска), 
количество пропусков, их цвета 
| (для каждого пропуска своя дверь, 
которую он нохет открыть). 

| 3. Третья часть - индикатор 
состояния. Ломаная линия на нем - 
Ваша кардиограмна. По нере ухуд- 
шения Вашего самочувствия линия 
выпрямляется. 

Здесь же представлены три до- 
|полнительных индикатора. 
а) ЕХТТ - "выход". 
Иликвидировали все 
1определенном уровне. то увидите, 
|что загорится этот индикатор - 
значит можно телепортироваться на 
другой уровень. ОТКРЫТЫЙ выход 
имеет овальную Форму черного цве- 
|та с желтой окантовкой по краям. 


Когда вы 
компьютеры на 


Закрытый выход имеет ту же Форму 
но сверху на нем решетка желтого 
цвета. 

6} ЭМПТСНЕЗ - "переключатели". 
{Здесь расположены четыре индика- 
гора. Когда индикаторы горят, 
силовое поле отключено. 
| в) МНЕЗ- “мины”. Индикатор 
предупредит Вас. что в помешении 
имеется мина и лучше здесь не 


1стрелять, Т.к. при попадании в 
мину Вы потеряете при ее взрыве 
определенную часть энергии. 
Программа имеет еше одну инте- 
ресную особенность. После загруз- 
ики ее можно настроить на работу с 
однин из трех европейских языков: 
1. АНГЛИЙСКИЙ. 
г. Ненецкий. 
3. Французский. 
я После ввода программы, нажнми- 
‘те клавишу "5” на клавиатуре (2 
ПигрОК) и "Р1КЕ"” на джойстике (1 
игрок) и начинайте игру. 
й Итак. начинаем игру вдвоем. 
На экранах появятся два героя 
- один желтого цвета, ДРУГОЙ - 
белого. Первый управляется от 
|1клавиатуры клавишами: 


1 - влево г - вправо 
3 - вниз 4 - вверх 
5 - "огонь" 


я Второй герой может управляться 
как от джойстика, так и от клави-- 


6 - влево Т - вправо 
вниз 9 - вверх 
О - "огонь" 
Первое, что Вы должны сделать 
3 ЭРО расстрелять конпьютеры 


«случае Вашей гибели задача 


Сложность заключается в том, что 
их охраняют боевые роботы, с ко- 
торыми предстоит провести пере- 
стрелку. Кроме того, есть неболь- 
шое силовое поле, способное ка- 
кое-то вреня зашишать компьютеры 
от поражения Вашим оружием. 

Оба космонавта имеют по мошно- 
му бластеру с неограниченным 60- 
екомплектон. Но Вам следует вни- 
нательно следить за температурой 
своего оружия. так как оно не до- 
пускает перегрева и перестает 


стрелять. Кроме бластеров у кос- 
монавтов еше есть и супербомба, 
способная уничтожать враждебную 


боевую технику в пределах данно- 
го экрана, но не повреждаютая 
компьютеры. 

В исходном состоянии Ваша сила 
составляет 9999 энергетических 
единиц. Но здоровье можно попра- 
вить, когда Вы соберете энергети- 
ческие аптечки (выглядят, как зе- 
леные точки), но использовать их 
для своих целей можно только лишь 
подойдя к энергетической емкости. 
Чтобы понять, как выглядят энер- 
гетические енкости, надо обратить 
внимание на первую картинку игры. 
РЯдом с двумя героями изображены 
зеленые точки (энергетические ап- 


течки), а справа - энергетические 
енкости. 
возьмите аптечку и подойдите 


к энергетической емкости. Вы уви- 
дите, что Ваша энергия возрастет 
до 9999 единиц - это предел и не 
тратьте лишние аптечки зря. 
Карточки-пропуска понадобятся 
Вам, чтобы пройти в другие отсеки 
корабля. Пропуска выглядят как 
маленькие цветные прямоугольники. 
Они бывают 6 разных цветов: крас- 
ного, желтого, синего, пурПУРНОГО 
И Голубого. На дверях указан цвет 


пропуска, которым они открывают- 
ся. Если Ваш пропуск не соответ- 
ствует цвету на двери, то Вы не 
сножете ее открыть. 

ЕСТЬ двери, выраба'гываютие 
зашитное силовое поле, контактов 


с которым необходимо избегать. в 
парт 
нера очень усложнится. Впрочем, 
если ему удастся пройти на следу- 
юший уровень, Вы появитесь снова, 
хотя уровень Вашей энергии при 
этом будет равен только 2000 еди- 
ниц. 

Гибель обоих игроков ведет к 
прекрашению игры. После этого 
программа предложит Вам продол- 
жить Игру (СОНТ1НУЕ). Утверди- 
тельный ответ (У) позволяет вер- 
нуться на один-два уровня назад и 
ПРОДОЛЖИТЬ ИГРУ. Отрицательный 
ответ (Н) позволяет начать игру 


сначала. 

Выключить силовое поле двери 
ножно переключениен четырех тумб- 
леров. Их надо отыскать на даннон 
уровне и определить правильную 
последовательность их включения. 
При правильном их положении под 
индикатором 5МТТСНЕ$ должны заго- 
реться четыре зеленых лампочки - 
поле отключено и можно идти. Тем 
не ненее будьте осторожны - неко- 
торые поля отключаются лишь на 
нексколько секунд, что достаточно 
для входа, но для выхода придется 
переключать тумблеры еше раз. 

Силовые поля, боевые роботы, 
мины - это еше_не все неприятнос- 
ти, подстерегающие Вас. Наиболее 
серьезным препятствием является 
боевая механизированная установ- 
ка, стреляюшая  санонаводяшимися 
ракетами. Поразить ее без бомбы 
невозможно, но можно выстрелом из 
бластера ‘изменить направление ло 
лета ракеты. Ракеты, не ор 
нужной цели, самоликвидируются и 
Вы можете постараться как-то ис- 
пользовать это в своих и 

На многих уровнях Вы встретите 


в красных квадратиках стрелки, 
показывашие определеное направле 
ние. Это транспортеры. Если Вы 
пойдете на стрелку, то пройдете 
сквозь нее, но назад здесь же 
вернуться не сможете, так что 


будьте внинательны. 
Полезные советы. 


1. Не играйте с партнером в 
перестрелку. Во-первых, это не 
производительные потери личной 
энергии, а во-вторых, при столк- 
новении Ваших снарядов происходит 
блокировка этого места и Вы не 
сножете его пройти. 

© Как пройти вдвоем через 
дверь, если пропуск есть только у 


одного героя? 

Делайте так: Герой, у которого 
есть пропуск, проходит через эту 
дверь и поджидает пока партнер не 
окажется напротив двери. Затем он 
подходит к двери, она открывается 
и пропускает партнера. 

3. Главное правило: работу в 
отсеках космонавты выполняют 
по одиночке, а имущество собирают 
поровну. Если в комнате находятся 
два пропуска, то Вам надо взять 
один, а второй на всякий случай 
оставить партнеру. Если же про 
пуск всего один, значит кто-то из 
Вас должен его использовать. в 
то время, как второй космонавт 
должен находиться снаружи и страз 
ховать напарника, чтобы быть 
готовым в любой момент ПРИЙТИ К 
нему на помошь. 


ии Е и пи иде Ее Е ЕЕ коки иске ри ши: 
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Нан кажется, 
ЕЁГТТЕ столь же неисчерпаема, 


что программа 
как 
сего- 


воз- 


| 


ы сам "2Х-бресёгша", вот и 
дня пришло письмо, которое, 
можно, откроет новые перспективы 
тех, кто уже несколько раз 
прошел програмну от начала до 
конца и ишет, чем бы теперь заня- 
тТьСя. 
| наш читатель из Киева руслан 
|хоминич провел исследование трех 
разных версий игры, нашел в них 
сутественные отличия и, если Вы 
ры освоили одну из версий, 
р может быть интересно попробо- 
| вать СВОЙ СИЛЫ и В ДРУГОЙ. 


ВЕРСИЯ 1. 

Программа вскрыта 
"ОУ5Т1СК СВ". 

появляется надпись 


командой 
ПЬсле загрузки 

“Ррез$ ЗРАСЕ 
Соттапчег” и изображается корабль 


Ваш корабль довольно активно ата- 
куется, независимо от Вашего пра- 
вового статуса, 
ВОЛЬНО СЛОЖНО. 

В этой версии сравнительно не- 
эффективны ракеты - они уничтожа 
ют не более половины заряда энер- 
гетического отсека и, 
поэтому многие пилоты их не лю- 
бят, считая дорогим и малоэффек- 
тивным оружием. 

В этой версии можно даже брать 
на таран корабли противника, при- 
чен статус РОСЕТТУЕ Вы за это не 


но ПОГИбНУТЬ до- 


"АЗР НК 11". 
Это самая легкая версия игры. 
наверное, 


получите, даже если протараните 
МИРНЫЙ Корабль. 

Не встречается корабль АПОЕК. 

очень велики расстояния между 
планетами, топлива едва хватает 
для перелетов внутри круга, а на 
периферии круга расстояние уже 
слишком велико для перелета в 
один ход. Это же нешает использо- 
вать в полной мере клавишу Е для 
перехвата Таргоидов в гиперпрос- 
транстве, ‘Т.к. после ‘° возврата 
обычно не хватает топлива на о©6- 
ратный ПУТЬ. 

Атака на станцию не дает види- 
мых результатов - станция просто 
не принимает Вас без каких-дибо 
объяснений. Вблизи станции кораб- 
ли не встречаются. 

Эту версию стоит рекомендовать 
начинающим пилотан. 

Меняйло Е. В. из Калуги уточня- 
ет, что в этой версии самое ко- 
роткое расстояние между соседними 
планетами составляет 3,2 св. го 
да, педтверждает отсутствие ко- 


. пен на некоторые 


рабля АГРЕЕ и добавляет, что ни- 
как не проходит заправка топливом 
от звезды. 


ВЕРСИЯ 2. 
Програмна вскрыта командой 

`ТЕНАЕК ЗОРТУАЕЕ”. 
Главное отличие - отсутствуют 


корабли КРАГТ. На заставочной ка- 
ртинке представлен корабль АПРЕК. 
В связи с этини обстоятельстваки, 
в прРогранме изменилась тактика 
пиратов. 

В целом програнма представляет 
средний уровень сложности. 

как и в предыдушей версии, 
здесь ракеты малоэффективны. При 
попытке атаковать станцию, Вам 
выдают угрожхаюшую надпись и Вы 
лишаетесь возможности стыковки. 
Станция оснашена системой ЕСН. 

Эта версия позволяет стать 
ниллионером в галактике 47 с по- 
ношью ЗАУЕ. 

В обеих версиях. имеют место 
захваты корабля пиратами при сты- 
ковке со станцией. Есть гипотеза, 
что Ваш корабль захватывается пи- 
ратами как бы “изнУТРИ” в резуль- 
тате того, что Вы подбирали в 
космосе контейнеры с "рабами" и 
Перегрузили свой корабль. Во вся- 
ком случае, не отмечалось заква- 
тов корабля, если в трюме не было 


“рабов”. 

Эта гипотеза имеет и то кос- 
венное подтверждение, что были 
неоднократно отмечены захваты 


корабля в космическом прРострРанст- 
ве "ИЗНУТРИ" после выхода из ги- 
перперехода (06 этом пишет, на- 
пример, К.Дзреев из Ростова на 
дону) . 


ВЕРСИЯ 3. 

Версия имеет сообшение “"Н1г8*. 

Это наиболее сильная версия, 
она также наиболее соответствует 
Фирненной инструкции. 

Например, при попытке атако- 
вать станцию, Вам навстречу выле- 
тает стая полицейских кораблей и, 
хотя они не очень хорошо воорухже- 
ны, их слишком много, чтобы усто- 
ять. Не спасает и перелет на дру- 
гую планету, отныне в этой галак- 
тике Вы - изгнанник. 

Значительно усложнена стыков- 
ка. Вокруг станции постоянно на- 
ходятся различные корабли (преи- 
мушественно типа РУТНОН) и, если 
Вы замешкаетесь, то рискуете с 
кем-нибудь столкнуться перед са- 
мой стыковкой. Часто это приводит 
к гибели. 

Не менее опасно ‘и резко тормо- 
зить после вылета со станции. 

В этой версии большой разброс 
запрешенные к 
перевозке товары, то есть Вас 
СТИМУЛИРУЮТ К РИСКОВванным опера- 
циям. За Вами внимательно наблю- 
дают. Если в глубинах космоса Вы 
совершите преступление, Вас могут 


потом на станцию. 
Здесь очень неприятно получать 
статус РОСТТТУЕ. Не открывайте 
огонь первым, пока не увидите но- 
дель корабля визуально или пока 
он сам не начнет стрельбу. 
Корабли типа ККАТТ, ТНАКСОТО и 
ЗИТРЕМТНОЕЕ здесь всегда пираты 
(возможно и АББЕК, но пока он не 
встречался) . 
С кораблями ‘типа РУТНОМН нало 
вести себя аккуратно. После пер- 
вых выстрелов он выпускает ККАГТ 
и 51ОЕМТНОЕЕ - с ними можете вое- 
вать, это Ваша добыча, но голов- 
ной корабль лучше оставить в по- 
кое и побыстрее покинуть поле 
боя. 
РЕК-РЕ-ГАНСЕ - желательная до- 
быча. Денег за него не дают, но 
рейтинг хорошо нарастает. 
Нередко попадаются отшельники 
на астероидая. После обстрела они 
либо уходят, слабо маневрируя, 
либо отстреливаются, либо выпус- 
кают корабли КРЮА!Т или 5ТРЕМТН- 
РЕК. Из них можно “выжать” и кон- 
тейчер с грузом, но поскольку от- 
шельники зашишены всегалактичес 
кин правом, Ваш статус ножет рез- 
ко измениться. 
В этой версии программы весьма 
эффективны ракеты. Попадание поч 
ти полностью выбивает защиту. 
Первын делон надо покупать систе- 
ну ЕСН. Точно так же опасен и та- 
ран. 
Сложность игры нарастает по! 
нере повышения Вашего рейтинга. 
Сражения в галактике 1! намного 
проше, чем во второй галактике. 
ЕСЛИ в первой галактике Таргоиды 
поражались даже ПУЛЬСИРУЮЩИМ 
лазером. то во второй справиться 
с ними удалось далеко не сразу. 
Приходится иногда перестраивать 
тактику боя. 
Фокус с 4Т-ой галактикой здесь. 


не пустить 


И 
а а т ааа а ке еее ат анты. 


блок инеет длину 104 байта. Види- 
но, это сделано для того, чтобы 
нельзя было использовать отгрУЗки 
с более легких версий. 

Высокие качества этой версии 
подчеркивает также Сергей дегтя- 
рев из Луганска. К сказанному 
выше ны можем добавить из его 
бортхурнала то, что при слишком 
высоком статусе РОСТТТУЕ на стан- 
циях не 
верстие. 


й 

не проходит. 
Интересно, что ОТГРУЗОЧНЫЙ 
открывается входное от- | 


* * х 

Кроне этих версий есть и ДРУ- 
гие, например версия, помеченная 
Заск о’тапхегп. В ней стоит отые- 
ТИТЬ Отсутствие корабля ККАТТ. 
(«сообщает Меняйло Е. В. ›. Условно 
назовем ее ВЕРСИЯ 4 

лешииский А. М. (Н. Новгород) 
предполагает, что всего разных 
версий может быть порядка десят- 
ка, очень советует ввести какую- 
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то систенатизациь» этих версий и 
упоминает о версии Родионова (на- 
зовен ее ВЕРСИЯ 5) и оо версии 
Ве-Бе 50#=4 (пароль Та) - назовем 
ее условно ВЕРСИЯ 6. К сохалению, 
он Бе приводит карактерных осо- 
бенностей данных версий. 

*ИНФОРКОН" горячо поддерживает 
предложение систематизировать 
версии и просит присылать свои 
предложения и идеи. В то же вре- 
ня, необходим какой-то универ- 
сальный параметр, который мог бы 
быть принят за основу классифика- 
ции. Все читатели в письмах ука- 
зывают на сообщения, сопроволдаю- 
шие или заканчивающие загрузку, 
но ножет быть целесообразно для 
каждой версии давать и раскладку 
по длинам вкодящих Файлов? 

* * * 

У нас были вопросы от желающих 
получить дисковую версию програм- 
мы ЕГТТЕ - для них мы даем следу- 
юшее сообшение: 


вышлю всен хелающин дисковую 
версию Е.ТТЕ (*оуз&1ск Се) 
с записью состояния игры на 
диск. 
169740, Коми, Усинский р-н, 
п. Приполярный, а/я 212, 
Сайфутдинов Е. В. 


Сагдеев Р.Р. из г. Нагнитогорс- 
ка тоже работал с дисковой верси- 
ей, вскрытой ЗОУЗТТСЕ СЛ, но в 
оследнее время перешел на вер- 
сию, в КОТОРОЙ во время загрузки 
появляется надпись "М! 1ОАР1НС”. 
Эта версия выглядит нанного инте- 
реснее. Отличается тем. что в ней 
есть очень сильные пираты и во 
много раз более серьезная поли- 
ция. Ножет быть, это что-то похо- 
жее на 3 по классификации 
Хонинича. 

Перебросить ее на диск по бло- 
кам удается несложно с помошью 
копировшика РСОРТЕЮ, АМСОРУ или 


какин-либо другим способом. За- 
грузчик ножет быть таким: 

10 ВОКОЕЕ НОТ РГ: РАРЕВ НОТ РГ: 
С1.5: СЬЕАВ УАЬ "24151": 
КАНПОНТ2Е 958 УА!. "15619": КЕМ: 
ТОАР "е114е 1” СОРЕ 

20 БАНПОНТ7Е 058 УАГ "15619": 
КЕМ: 1ОАБ "е114е г" СОРЕ 

30 КАНРОНТ2Е 05Е УАГ "24192": 
КАНРОНТ2Е 05Е УА!. "15619": КЕМ: 


ТОАР “е114е 3" СОШЕ УАГ. "16464" 
40 КЕМ РОКЕ 46848, 201 
50 КАНМРОМТ2Е 058 УАГ, "24195" 

К сожалению, этого недостаточ- 
но, чтобы и отгрузка отаоженного 
состояния игры и подгрузка тоже 
производились с дисковой поддерх- 
кой. Сагдееву Р. В. нешает это 
сделать отсутствие информации по 
управлению дисководон из нашинно- 
го кода. Кстати, наш корреспон- 
дент отмечает, что адреса 95Е для 
старта блоков отличаются на 3. 

характерно для програнм, со- 


провохдающихся при загрузке над- 
писью “Н1 ТОАПТНС”. 


Перелеты к двойным звездам 
и невидимым звездам. 


Ны уже писали о том, что в 
некоторых галактиках были обнару- 
жены двойные звезды. Как уже было 
установлено, невидимые звезды - 
это тоже двойные звезды. К сохжа- 
лению, не ко всен из них есть 
возможность слетать по желанию. 

меняйло Е. В. разработал схему 
перелета, основанную на безтоп- 
ливном перелете со станции на 
станцию, о чен мы уже писали. 
{см. Н!11-12 "2Х-РЕВЮ-91", с.253). 
В системе из пары звезд он назы- 
вает одну основной, а вторую - 
подчиненной и предлагает следую- 
ший порядок действий. 

1. Перелетите на основную пла- 
нету любым способом. 

2. Вызовите карту и с помошью 
поиска планеты по ее названию 
{клавиша "®”) установите курсор 
на подчиненную планету. При помо- 
ши клавиши "Р” это делать нельзя, 
т.к. информация имеется только об 
основной планете и при этон кур- 
сор будет всегда устанавливаться 
на основную планету. 

3. Не нажиная клавишу " вы- 
летите со станции и при поножи 
безтопливного перелета перемести- 
тесь на подчиненную планету. Ока- 
завшись на ней, Вы можете просмо- 
треть сводку цен, купить или про- 
дать товар, но при запросе инФор- 
нации Ван будут выданы данные то- 
лько об основной планете. 

Успешно посетил двойные звезды 
и наш читатель Владимир Кладов из 
Новосибирска. Он называет безтоп- 
ливный перелет "перелетом-180”, 
но пользоваться им не стал, а 
ввел в программу пару РОКЕЗ. 

РОКЕ 60896, 233 
РОКЕ Эб2Т2г, 233 

Первый отключает поиск ближай- 
шей планеты по команде "Р”, вто- 
РОЙ - по команде "Н”. Выдается 
информация (выполняется перелет) 
на планету, найденную предыдущей 
командой "0", "В". Кстати, он 
ПРИВОДИТ еще пару РОКЕЗ. 

РОКЕ 56260, 0 - "вечный мехжга- 
лактический гипердвигатель”. 


РОКЕ 28822,00 - "вечная энер- 
гетическая бомба“. 
Тайные возможности 
конпьютера. 
В эти апрельские дни. кажется 


решилась одна из важнейших проб- 
лем многочисленных любителей 
"Спектрума”. Теперь каждый из Вас 
может, если захочет, в несколько 
минут конвертировать свой 48-ми 
килобайтный компьютер в полноцен- 
ную 128-килобайтную машину, ПРИ- 
чем сделает это абсолютно бес- 


платно. 
Но. прежде чен мы перейдем к 
практике, несколько слов о сути. 
Вы, конечно знаете, что Вам 
Синклер-совместиный компьртер 
инеет 16 килобайтов памяти в ПЗУ 
и еше 48 килобайтов в 03У, то 
есть всего 64 Е, а точнее 65535 


байтов. Нохет он иметь больше? 
Наверное да, но ведь процессор 
2-80 не всемогуш. Он работает с 


16-разрядной адресной шиной и 
потому нохжет обслуживать только 
65535 байтов одновременно и не 
больше, Мы об этом писали в 1991 
году на страницах "РЕВЮ". когда| 
говорили о 128-килобайитных наши- 
вах. В них дополнительные 16-ки-| 
лобайтные блоки (называемые стра-| 
ницами) “впечатываются” на место 
страниц обычной памяти,  подменяя! 
их на время. Так что и в нем про-| 
цессор работает всегда только с! 
64 килобайтами памяти. | 

А теперь рассмотрим такой воп-| 
рос. Вы, очевидно знаете, что Ват 
компьютер в состоянии обслуживать 
еше и 65535 адресов внешних пор-| 
тов. Если Вы не работаете ни с! 
какой периферией, то эта возмож-| 
ность просто никак не использует- 
ся. А какая с точки зрения про-| 
цессора разница - обслуживать! 
внешние адреса или внутренние? - 
Никакой. Вот если бы удалось так 
переключить процессор, чтобы он 
работал одновременно и с этими! 
допонительными адресани, как с! 
оперативной памятью - Вы бы сразу! 
имели 128-килобайтную нашину без 
необходимости что-то паять и от-| 
лаживать. | 

Теперь мы Вас порадуен - такая 
возможность есть. Открыты два ни-} 
где не документированных регистра 
компьютера - раскрыта саная глу-| 
бокая тайна К. Синклера, который 
уже в первых своих моделях преду-! 
смотрел их последующее расширение 
до 128К. Впрочем, нас интересует 
только первый регистр. Этот ре- 
ГИСТР называется Первым Альтерна- 
тивным Програнмным Регистром (со- 
крашенно АПР. 1). И за этим назва- 
нием скрыта суть. Пожалуйста не 
путайте с альтернативным набором 
регистров процессора. Этот ре- 
ГИСТР к процессору не имеет ника- 
кого отношения и конфигуРИРрУете‹я 
програннным путен в результате 
серии сложнейших последователь- 
ностей конанд 1 и 0%Т. 

Чтобы не забивать Ван голову, 
МЫ ПРОСТО ПРИВеЛИ ПРОГРанму в на- 
шинных кодах, которая выполняет 
всю ЭТУ работу сама. К тому же мы 
еше сами не до конца разобрались, 
как же это все работает. 

Наберите эту программу, запус- 
тите и наслаждайтесь грандиозным 
эффектом. до тех пор, пока кон- 
пьютер не будет выключен, Вы но- 
жете чувствовать себя ничуть не 
хуле, чем любой владелец дорогой 
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128-килобайтной машины, во всяком 
случае с этого номента хить ван 
будет веселее. 

Правда, после запуска этой 
программной  последовательности, 
Вы не сможете получить того ис- 
ходного меню, которое есть в 
стандартных 128-килобайтных “Спе- 
ктрумах", но с этим ничего не по- 
делаешь - ведь ПЗУ у Вас осталось 
от 48-килобайтной машины. Хотя, 
если подойти к задаче творчески, 
мы уверены, что кому-то из Вас 
удастся развить идею и получить 
меню. 

Первая часть программы предс- 
тавляет обычный БЕЙСИК- загрузчик, 
который загружает машинный код, 
начиная с адреса 32768 и запуска- 
ет его с адреса 32186. При заг- 
рузке проверяется также правиль- 
ность Вашего набора кодов, кото- 
рые хранятся в строках РАТА. 

После запуска Вам придется не- 
много подождать (секунду-другую), 
пока программа "прошупает” архи- 
тектуру Вашей машины и выполнит 


необходимые операции. 
Желаем успеха! 


10 СЪЕАВ 32767 

20 БЕТ х-32768 

30 РОВ 1-0 ТО 14 

40 ЪЕТ с=0 

50 РОБ 3-1 ТО 6 

60 ВЕАР а 

70 РОКЕ х‚а 

80 ТЕТ х:к+1 

90 ТЕТ с-с+а 

100 НЕХТ 3 

110 КЕАР а 

120 1е а<>с ТНЕН РЕТНТ “ЕВВОВ 
ТН МЕ "; 
130 НЕХТ 1 
140 КАНРОМТ7Е 05В 32786 

150 5ТОР 

160 РАТА 22, 0, 0, 17,7, 16, 52 

170 РАТА 3, 65, 80, 82, 73, 16, 379 
180 ПАТА 32, 49, 45, 83, 84, 32, 325 
190 РАТА 652,2, 205, 1, 22,1, 293 

200 РАТА Т, 0, 17, 0, 128, 205, 357 
210 РАТА 60, 32, 6, 64, 197, 1, 360 
220 БАТА 11,0, 17,7, 128, 205, 368 
230 РАТА 60, 32, 193, 16, 243, 11, 563 
240 БАТА 3,1, 205, 84, 31,210, 540 
250 БРАТА 123, 21, 118, 118, 20, 203, 


10х1+160: 5ТОР 


260 БАТА 154, 28, 203, 155, 213, 122, 
270 БРАТА 205. 155, 34, 230, 248, 179, 
280 РАТА 33, 0, 88, 17, 1, 88, гет 

290 БАТА 1,255, 2, 119, 237, 116, 790 
300 РАТА 209, 24, 219, 0, 0, 0, 452 


Советы и секреты. 


В ответ на просьбу о пароле к 
8-муУ УРОВНЮ ИГРЫ 1НРАСТ ПРИШЛО 


ненало писем от читателей. Так, 
Сельдемишев НМ. НМ. из г. Тонска 
называет этот пароль - 3.5. 


но ставит новый вопрос: - время 
от времени в сдзтой программе в 
левом верхнен углу  появяяется 
буква "В". - что бы это значило? 
Рожков Н.В. из Пензы не только 
дает этот пароль, но еше сообша- 
ет РОКЕ 54500, 183. Этот РОКЕ уже 
есть в загрузчике программы, но 
стоит после оператора ВЕМ и пото- 
му не действует. Достаточно сте- 
реть КЕМ и запустить программу. с 
другой стороны, у него есть про- 
сьба к обладателям игры ТАНТАЛ 
(на кассетах ходит под названи- 
ем  ТАМТАЕ.. КЕУ) - не может ди 
кто-нибудь помочь с РОКЕЗ - игра 
хорошая, но пройти ее не удается. 

С помошью нашего тректомника 
по программированию в машинных 
кодах ену удалось самостоятельно 
отыскать РОКЕ5 в ряде программ и 
он рад ими поделиться: 


ЕРОЗТ ВУТЕ 33052,0 - жизнь 
33805, 52 - время 
РАН РАРЕ 2 45891.0 - жизнь 
ЗСЕРТЕЕ ОЕ 
ВАСПАО 58116,0 - жизнь 
ВЕВЕГ. ЗТАЕ & 28599, ы - кол-во 
ходов 
РНАНТОН СТОВ 56486,00 - жизнь 
ТРОЕМО 1 25100, - энергия 
ТКОЕМО 2 24185,00 - жизнь 
24984, - энергия 
Серию подсказок, достаточную 


для того, чтобы пройти всю игру 
ЗСЕРТВЕ ОР ВАСРАБ прислал наш чи- 
татель из Каракашев А.Г. из г. 
Грозный. Он очень интересуется 
адвентюрными играми, но, каки 
многие, не имеет возможности по- 
полнять коллекцию в связи с тем, 
что они пока мало распространены. 

1. имея каску, можно пройти в 
комнату, где должна быть женщина, 
закрывающая ход в спальне. Теперь 
каску можно выбросить, больше 
никогда никто здесь не появится. 

г. Флейта нужна, чтобы моток 
веревки при Вашен появлении в 
комнате поднимался вверх - тогда 
по ней ножно подняться. 

3. Имея крылья, идите к Фонта- 
ну, ангел улетит на небеса, от- 
кроется подземный ход. 

3. огненного круг откроет люк 
(в Фонтане). 

5. Со связкой ключей идите в 
комнаты, расположенные за прохо- 
дом, КОТОРЫЙ Раньше закрывала 
малоприятная личность, боящаяся 
каски. Дойдя до конца, прыгните в 
шкаф, ключи откроют потайной ход. 

6. В Фонтане трезубец можно 
обменять на жемчужину. 

Т. Имея сачок, идите в комнату 
с пчелой (пчелу предварительно 
надо выпустить из гнезда). Иой- 
найте пчелу и отнести ее в комна- 
ту с пауком. Паук исчезнет. 

8. Шпагой нохно отрубить ве- 
ревку, ва которой висел паук. 
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кокосовый орех с пальны, 
дит обезьяна. 

11. Имея кокос можно идти в 
харкую пустыню. 

12. С книгой Али-бабы можно 
открыть потайной код в подвале. 

13. После этого можно в подва- 
ле наполнить кошелек золотон. 

14. Имея кошелек, можно зайти 
в магазин и купить топор и башна- 
ки. 

15. Хлыстон. уснирите быка и 
обнменяйте его на ось. 

16. Ось замените в подвале ва 
сломанную. 

17. Топорон заточите кусок де- 
рева. 
18. С помошью зеркала убейте 
медузу. 

19. Заточенным деревом убейте 
пюдоеда. 

20. Веником усмирите волшебни- 
ка и возьмите лампу, с которой 
можно смело идти за скипетром. 

21. Одев башмаки, можно пройти 
через раскаленные угли. 

2г. Имея рыбу-шлем ножно ды- 
шать под водой. 

23. Веревкой натягивается дук. 

24. Заряжается он стрелами. 

25. С заряженным луком нохно 
идти в комнату, расположенную за 


людоедон. 
далее уже совсем легко. Взяв 
жезл, возврашаетесь на балкон 


справа от исходной комнаты. те- 
перь мы видим счастливое лицо 
нашего героя, сжимающего в руках 
заветный скипетр. 

Четыре предмета: песочные ча- 
сы, ТРЯПКУ, доспехи и перо прине- 


Некоторые полезные советы: 

1. Последовательность выполне- 
ния действий любая, удобная для 
игрока, правда, пройдя игру нес- 
колько раз, можно попробовать 
искать все более короткий ПУТЬ. 
конечно, при первом ‘проходе труд- 
но избежать бестолкового шатания 
по всему лабиринту туда-обратно. 

2. Старайтесь никогда не де- 
лать себе безвыходных ситуаций, 
нопример, можно, забравшись по 
веревке вверх, умудриться забыть 
там флейту и спрыгнуть вниз 6ез 
нее. или, например. оставить в 
магазине мешок с золотом и выйти. 
Это может свести на нет все Ваши 
усилия. 

3. найдя бутышку, дающую ор 
САМЕ не спешите тут же хватать 
ее, если у Вас еще достаточно 
жизней. а старайтесь сделать как’ 
можно больше действий с предмета- 
ми, и взять бутылку, только когда 
жизней остается опасно мало.` 


ВВИМАВИЕ 


Дорогие друзья, сегодня ны мо- 
хен помочь Вам стать непосредст- 
венными участниками новой,  гото- 
вяшейся в настоящее время телеви- 
зионной игры. Мы уполномочены на 
то, чтобы раскрыть перед Вами не- 
которые детали этого нероприятия 
и пригласить Вас к участию в не- 
большом конкурсе. 


Ее устроитель, Фирма "ФОНА". 
поставила перед собой интересней- 
задачу объяснить в Форне по- 
пулярной телевизионной игры что 
такое акцим. что такое Фондовая 
биржа, что такое дивиденд и как 
образуется курсовая разница. Зри- 
тели смогут наглядно увидеть и 
почувствовать, что такое Фондовый 
РЫНОК, УЗНАают многое из того, что 
поможет им в будушем избежать 
возможных неприятностей, связан- 
ных с вложениен денег в ценные 
бумаги. 

*ИНФОРКОМ" участвует в подго- 
говке этой ‘телепрограммы на не- 
коммерческой основе, обеспечива- 
ет ее компьртерную поддержку и, 
до некоторой степени, участвует 
В ВЫРаботке ее концепции. 

Начало регулярных трансляций 
телеигры в эфире запланировано на 
август-сентябрь месяц сего года. 
Названия телеигры ны Вам пока 
сообщить не можем, оно ПРОХОДИТ 
регистрацию. 

Теперь о сути. 

Организация ИГРЫ достаточно 
градиционна: пять игроков на сце- 
не и несколько рядов зрителей в 
студии. ИГРОКИ ПОЛУЧАают начальный 
капитал {5000 рублей) и могут им 
распоряхаться, вкладывая деньги в 
акции тех или иных компаний. Ак- 
ции мохно не только покупать, но 
и продавать, если Вы чувствуете, 
что над компанией нависла угроза. 

Всего в игре могут быть задей- 
ствованы акции следующих двадцати 
конваний: 

- судостроительная; 

- лесоперерабатывающая; 

- Торговый Дом; 

- биржа; 

- пивевая; 

- авиадионная; 

- Фармацевтическая; 

- транспортная; 

- товливно-энергетическая; 
- газовая; 

- пивоваренвая; 

- оборонная; 

- банк; 

- ставкостроитедьная; 

- золотодобываютая; 

- прохладительных напитков; 


- полиграфическая; 
автомобильная; 


- киническая. 

Финансовое положение этих кон- 
паний нестабильно и стоимость их 
акций непрерывно изменяется. 
Предугадать. как поведут себя 
акции той или иной компании нохно 
только если очень внимательно 
читать газеты и делать при этом 
правильные выводы из прочитанных 
сообщений. 

Перед каждым ходом игрокам да- 
ется какое-то газетное сообщение, 
которое может быть и совершенно 
шШУТочНным и абсолютно серьезным, а 
ух они сами должны сообразить, 
как оно повлияет на стоиность ак- 
ций тех или иных компаний. 

Давайте расснотрим, например 
вот такое сообшение: 


“Бак сообщают из высокопостав- 
ленных кругов. близких к правле- 
нию корпорации "Детский Нир", в 
течении двух-трех ближайших не- 
дель готовится десант Санта-Кла- 
усов из штата Техас. В качестве 
ближней тактической задачи перед 
десантной группой ставится поз- 
дравление воспитанников носковс- 
КИЕ детских домов и школ интерна- 
тов. Десант возглавляет президент 
компании “Шеврон”. ” 


Такое сообшение может иметь. 
напринер следующие воздействия на 
рынок ценных бумаг: 


Торговый дом .4ох 
Биржа +г0%х 
Фарнацевтическая +15 
Топливно- энергетическая +2гХ 
Газовая +12% 
Пивоваренная 20% 
Банк +15% 
Прохлал. напитков -25% 
Автомобильная -117 


Теперь рассмотрим, в чен здесь 


СУТЬ. В этом сообщении две ценных 
информации. 
во-первых, это привязка ао да- 


те. Очевидно, что речь идет о на- 
чале декабря месяца и приблихжает- 
ся Рождество со всеми вытекающими 
отсюда последствиями. 

Во-вторых {и это более сложно) 
те, кто внимательно следит за 
экономическими новостями, знают, 
что компания "Шеврон" подписала 
соглашение с Н. Назарбаевым о сов- 
местной эксплуаталии нефтяных по- 
лей в Прикаспии. Эти нефтяные по- 
ля яваяются совместными для Ка 
захстана и России и можно предпо- 
ложить, что гуманитарный визит 
президента этой компании в Москву 
может в будущем привести и к за- 
ключению аналогичных соглашений и 
с Россией. 

Итак, акции Торгового дона 
имеют всплеск, потому что в пос- 
ледний несяц перед Новым Годом 
совершается покупок больше, чем в 
последующие три месяца. Все хотят 
поздравить родных и близких. Кро- 
ме того, население. приученное к 
тому, что в новом году обязатель- 
но будут новые цены, спешит ку- 


пить все, что запланировано, в 
последние недели. 

Возрастание общего объема про- 
дах влечет и повышение деловой 
активности на бирже и рост дохо- 
дов биржи. 

Временный подъен может иметь и 
Фармацевтика, ведь в этот осенне- 
зимний период резко увеличивается 
количество вирусных заболеваний, 
а что делается в дни школьных ка- 
никул после многочисленных “Ново- 
годних Елок” не надо объяснять. 

Газовая пронышленность имеет 
рост, поскольку приближаются зин- 
ние холода и требуется повышенный 
расход газа. То же относится и к 
топливно-энергетическому комплек- 
су, но добавим еше ранее внска- 


занные предположения о цели ипрРИи- 
езда президента компании “Шев: 
Рон". 


Общий рост деловой активности 
несколько поднимает и акции бан- 
ков. 

Спад имеют автовобильная про- 
мышленность (спрос на автомобили 
в начале зимы традиционно меньше, 
чем в начале лета) и, конечно, 
сокрашается потребление пива и 
прохладительных напитков. 


Если котите, можете попробо 
вать свои силы в придумывании по- 
добных сообщений. Присылайте то, 
что Вам удастся изобрести вместе 
со своими предположениями о резк 
ции рынка на это сообщение. 

Фирма "ФОНД" будет ие 
отбирать 7-8 лучших сообщений для 
включения их в последующие ан 


а авторы этих сообшений получат 
приглашения в студию в качестве 
Зрителей. ИногГоРОДНИМ Фирма 
"ФОНД" обеспечит проживание я 
компенсацию затрат на проезд. 


Кроме этого. среди приглащен- 
ных будет организован блиц-тур 
нир. Его победитель получит право 
занять пятое игровое место на 
сцене и безвозмездно получит ис 
ходнуЮ СУММУ В 5000 рублей, н2об 
ходинмую для участия в игре. В хо 
де игры у него будет возможность 
ее увеличить или уменьшить. 


После выхода в телезфФир пре 
зентационной передачи {аргуст 
сентябрь) к участию в этон кон 
курсе подключатся миллионы теле 
зрителей, но пока вы, нами ува 
жаемые читатели, инеете неоспори 
мое преинушество. 


Хедзаем Вам успеха! 


Свои варианты присылайте пока 
на наш адрес. мы передадим их 


устроителям телепередачи - Фирме 
"ФОНД". На конвертах делайте 
пометку "ТУ". 
Уточняем наш адрес: 
а/я 16. 


121019, Москва, Г-19, 
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Знинанию наших коммерческих представителей на мес- 
тах, а также всем желающим подключиться к распростра- 
нению программных продуктов "ИНФОРКОМа" для ТВЬМ-сов- 
местимых компьютеров ны представляем обучающий прог- 
`раинный комплекс "БАРЬЕР". 


1. НАЗНАЧЕНИЕ КОНПЛЕКСА 
Комплекс предназначен для развития навыков скоро- 
чтения и, тем самым обеспечивает повышение интенсив- 
ности усвоения любых текстовых учебных материалов. 


Комплекс состоит из трех программ и имеет широкий 
спектр нодиФикаций. Разработанный в период октябрь 
1990 - март 1991г., он реализуется нами на конмерчес- 
кой основе уже более года. Количество продаж на се- 
годняшний день приближается к одной тысяче. В порядке 
подведения первых итогов скажем, что конплекс собира- 
ет самые благоприятные отзывы. Наиболее мошный эффект 
©н имеет для детей любого возраста (умеющих читать). 


Программы сами настраиваются на уровень подготовки 
пользователя, который с ними работает, не требуют ни- 
каких навыков по работе с ЭВМ, инеют ярко выраженный 
соревновательный характер и могут рассматриваться не 
но и как тестирующие и как 


БАРЬЕР-1. Програнна предназначена для развития 
навыков "фотографического" восприятия текстов и ин- 
‘тенсивно тренирует Фотографическую память. 

БАРЬЕР-2. Программа предназначена для развития пе- 
риферического зрения. С помошью тестовых таблиц  про- 
изводится диагностирование распределение концентрации 
внимания по зрительному полю. 

БАРЬЕР-3. Тренирует блочное восприятие текстов при 
неполной информации (когда левая и правая часть поля 
страницы не охватываются периферическим зрением). 


11, КОНПЛЕКТ ПОСТАВКИ 
Комплекс поставляется на трех дискетах 3.25% 
(#5 005, 360 К). Каждая программа на отдельной дис- 
| 


кете. 


111. МОДИФИКАЦИИ КОМПЛЕКСА 
Программы комплекса “БАРЬЕР" дают проверенный э$- 
Фект независимо от того, кто с ними работает, но тем 
не менее, мы подготовили ряд параллельных нодиФика- 
ций, рассчитанных на то, чтобы учебно-тренировочные 
тексты, используемые в программах, были по-возможнос- 
ти максимально приближены к конкретной сфере деятель- 
ности нашего заказчика. 
Это следующие модификации: 
БАРЬЕР-М - менеджмент и наркетинг 
| БАРЬЕР-В - вычислительная техника и програнмирова- 
ние. 
| БАРЬЕР-Д - для детей (нладший школьный возраст). 
| Эта версия адаптирована для детей в 
| смысле особого подхода к подбору учеб- 
| ных текстов. Как показывает опыт эксп- 
луатации, одновременно с значительным 
{в 2-3 раза за один несяц) возрастанием 
скорости чтения у детей развивается 
память и правописание. Эта версия поль- 
зуется наиболее широкой популярностью. 


БАРЬЕР-П - автоматизация производства и проектиро- 
вания в нашиностроении. 

БАРЬЕР-Т - неталлообработка (технология нашино- 
строения} ы 

БАРЬЕР-И - металлообработка (станки и инструмент) 

БАРЬЕР-Р - радиотехника и электроника 

БАРЬЕР-С - сельское хозяйство (растениеводство) 

БАРЬЕР-О - общекультурное содержание. Эту версию 
заказывают при неопределенной професси- 
ональной ориентации, например для Шко- 
льников старших классов или для тех, 
кто связан с гуманитарными областяни 
деятельности. Может быть рекомендована 
клубам, кружкам и т. п. 

ПРИМЕЧАНИЕ: Еели в заказе не указано конкретно, какая 


версия. необходина-заказчику, мы поставяя- 
ем версию БАРЬЕР-В (вычислительная техни- 
ка и програмнирование). 


ТУ. СРОК ИСПОЛНЕНИЯ ЗАКАЗА. | 
Срок исполнения - 2 - 3 недели после поступления 
средств на наш Р/с. 


У. ТЕХНИЧЕСКИЕ ТРЕБОВАНИЯ К АППАРАТНО-ПРОГРАМИНОМУ 
ОКРУЖЕНИЮ 
® Полная аппаратно-программная совместимость с 
ТВМ РС ХТ/АТ. Надежность функционирования на отечест- 
венных модификациях не гарантируется и не обсуждает- 
ся. 
г. Наличие "жесткого" диска ("Винчестера") стан- 
дартного объема. 
3. Дисковод гибких дисков 5,25". 
4. Операционная система - М5 205 не ниже 3. 20. 
5. РусиФикация конпьютера в стандарте ГОСТ (коди- 
рРовка альтернативная). 
6. Требования к нонитору - не специфицируются. 
Желательно - ЕСА. 


УТ. ГАРАНТИЙНЫЕ ОБЯЗАТЕЛЬСТВА | 

Гарантийным свидетельством при поставке програн- 
много продукта является картонный альбом, в который 
вложены дискеты с указанной на нем датой продажи. При 
его отсутствий поставка выполняется с заверенным 
гарантийным талоном: 

Гарантиями обеспечивается: 

- бесплатная замена поставочных дисков, 
способных в состоянии поставки 
после поставки); 

- замена с минимальной оплатой при выходе програнн! 
ИЗ СТРОЯ Но вине пользователя (механическое или элек- 
тронагнитное повреждение, поражение вирусом на машине! 
пользователя и т.п.) или по истечении несяца после! 
поставки. Нинимальная оплата не превышает стоимость 
дисков + 5% текушей стоимости программого обеспечения 


неработо- 1 
(в течение месяца! 


вывается с потребителем. 


У111. ПОРЯДОК ОФОРНЛЕНИЯ ЗАКАЗА. 

а) направить в наш адрес письно-заказ с 
необходимого программного продукта и количества ко- 
пий. Приложить копию платежного поручения. 
Крайне желательно сообщать также номер банковс- 

кого АВИЗО. Это позволяет проводить розыск перечис- 
ленных средств в случае их длительной задержки в! 
СТРУКТУРНЫЕ Подразделениях Центрального Банка. | 
Наш адрес: 121019, Москва, Г-19, а/я 16, “ИНФОРКОН". | 
6) произвести предварительную оплату платежным! 
поручением на наш Р/с: Н 500461718 во Фрунзенскон| 
коммерческом банке г.Москвы. МФО 201412. | 


| 
| 


Стоимость комплекса на период 


най - август 1992г. 
БАРЬЕР-Н 1100 Руб. + 28% 
БАРЬЕР-В - 1100 руб. + 28 
БАРЬЕР-Д - 1100 руб. + 28% 
БАРЬЕР-П - 1100 руб. + 28% 
БАРЬЕР-О - 1100 руб. + 28% 
БАРЬЕР-Т - 1300 руб. + 28% 
БАРЬЕР-И - 1300 руб. + 28% 
БАРЬЕР-Р - 1300 руб. + 28х 
БАРЬЕР-С - 1300 руб. + 28% 
"ЗЕЛЕНЫЙ ПАКЕТ” ДИСТРИБУТОРА 
О том, что такое "зеленый пакет” Вы можете 


подробно ПРОЧеСстТь в НМ!1-12 “"7Х-РЕВЮ" за 1991г. 
Стоимость "зеленого пакета” по конпяексу 
"БАРЬЕР" составляет для частных лиц 430 рублей. 
высылается наложенным платежом. Никакой предопаа- 
ты делать не надо, достаточно прислать заявку. 
Напонинаен, что затраты дистрибутора на "зеленый! | 
пакет” являются только залогом и возввашаются по 
требованию. Активно работающим дистрибуторам затра- 
ты возврашаются при выплате комиссионных и далее 
такие пакеты предоставляются бесплатно. 
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2Х- 


РЕВЮ 


№5, № 1998 


МКП “ИНФОРКОН" 121019, Носква, Г-19, а/я 16 
Уважаемые читатели! Носкве проездом. Подробности о 
том, как связаться с корпуиктом - 


Ны хотели бы обратиться к Вам 
со следующей информацией. Просим 
ею руководствоваться в дальней- 
иней деятельности. 


1. Мы определились в наших 
планах на 1993 год и продолжим 
выпуск "7х-РЕВЮ" в том же виде, 
т.е. это останется все такое же 
внутреннее "Фирменное" издание 
для своих клиентов. Правда, по 
понятным экономическим причинам 
тирах его будет еше более сокра- 
ишен. 

г. Ны не сножен принимать от 
Вас подписку по почте так, как 
это делалось в прошлые годы и 
организуен в Москве корреспон- 
дентский пункт. Подписаться смо- 
ГУТ только те, кто лично придут 
по известному ин адресу или ПРИ- 
ШывЮг своих друзей, находяшихся в 


в прилагаеном к данному выпуску 
информационном листке. 

3: В порядке исключения для 
хителей особо удаленных районов, 
не инеющшим никакой возножности 
прибыть на корпункт ны рассмотрим 
проведение подписки по почте, 
хотя гарантируем это не всем. Бу- 
дет отдано безусловное предпочте- 
ние нашим постоянным клиентам и 
авторам. 

4. На корпункте кроме подписки 
на 1993 год можно будет приобрес- 
ти выпуски 1992 года, полный кон- 
плект 1991 года, выполненный в 
виде отдельной книги улучшенного 
качества и прочие сопутствующие 
материалы. 

5. Стоимость подписки и прочих 
материалов, при приобретении их 
через корпункт будет ниже, чем 
при аналогичнон обслуживании по 


почте. 

6. Мелкооптовые операции будут 
обеспечены дополнительными льго- 
тами. 

7. Мы заключили соглашение о 
сотрудничестве с редакцией хур- 
нала “НОНИТОР“, согласно которому 
часть материалов этого нноготи- 
ражного журнала, посвященная осо- 
60 сложным и интересным игровым 
программам для  1ВМ-совнестиных 


машин будет готовиться нани. На- 
чиная с сентября несяца этого 
года (Н5) и далее ежемесячно наши 


материалы будут печататься в этом 
журнале. Рекомендуем это издание 
Вашему вниманию как для подписки, 
так и для размешения рекланы. 


Журнал “НОНИТОР”; 

Тираж 30 000 экз. 

Периодичность в 1992г году - 9 
номеров в год. 

Издатель: НТО “Софт-Носква". 

Основная Форма распространения 
Розничная продажа, но под- 
писка по почте вознохна. 


Адрес для писем: 
117419, Москва, 
Тел. 241-36-25; 


а/я 165. 
231-21-36. 


* « х 
Сообщаем Вам график выхода 
очередных выпусков 2Х-РЕВЮ этого 
года (по началу рассылки): 
МТ-8 - 20 сентября 
9-10 - 30 октября 
Н№11-12 - 15 декабря 
до свидания, до встречи в 
следующем выпуске. 
Ваш  ИНФОРОКОМ. 


СПЕКТРУМ 
В ШКОЛЕ 


В прошлом выпуске "2Х-РЕВЮ" ны 
напечатали тестирующую программу, 
которая может быть полезной на 
УРОКе истории. сегодня ны прйво- 
дин рекомендации по тому, как 
можно использовать компьютер на 
УРОКе географии. 

Перед учашимся появляется на 
несколько секунд карта какой-либо 
страны (области, края) с указан- 
ным расположением городов. Затем 
города исчезают и остается только 
контур страны. Учашийся должен 
КУРСОРОМ УКазать где находится 
ТОТ ИДИ ИНОЙ ГОРОД. 

Вы ножете сани задать ту или 
иную карту . (в нашем примере 
расснотрена Австралия). Это может 
быть. например Красноярский край. 


не надо дунать, что эта 
программа применима только для 
определения несторасподложения 


ГОРОДОВ. С тен же самын успехом 
ножно проверять знание учашимся 
основных районов добычи тех или 
иных полезных ископаемых. знание 
расположения горных хребтов, наз- 
ваний рек, расположения гГидро- 
конплексов и т.п. Вы сами легко 
разберетесь, как Вам развить и 
применить эту програнму. 

Преподаватели биологии ГУТ 
применить аналогичный подход для 
проверки правильности знания уча- 
шимся названий различный частей 
растений или скелета животного. 
возможностей много. Ны надеенся, 
что Вы сумеете ими воспользовать- 
ся. 


10 ВЕН 
20 ГЕТ 
БЕТ 
БЕТ 
БЕТ 
БЕТ 
ЕТ 
БЕТ 
БЕТ 
СЕТ 


Урок географии 
апофвег = 150: 
рехес14уУ -. 300: 
{гуава1п = 380: 
шоуе - 400: 
ма1% = 420: 
410135 = 580: 
о 11 пе = 1000: 
РРНИСЕУ = 2500: 
4ез{ : 2100: 

БЕТ заза : 3000 
30 ВЕМ Инструкнии обучаеному 
40 ВОВРЕЕ 1: РАРЕК Т: ШИК 9: 


ВЕТСНТ 1: 
РЕТИТ РАРЕК 1; 


Сь5 
50 РЬА5Н 1; 
9, 9; "УРОК ГЕОГРАФИИ” 
РАЦЗЕ 150 

С1.5 

РЕ!НТ АТ 2, 3; 

“Эта программа проверит 


АТ 
Ваши знания по географии 


50 
то 
80 


АВСТРАалии. На десять секунд 
Вам будет показано располо- 
жение австралниских городов. 
Потом они исчезнут и останется 
только контур. Ваша задача 
установить указатель в том 
месте. где должен находиться 
заданный Вам город. 

Вы имеете по три попытки на 
отыскание каждого города. " 


90 РЕНТ АТ 19,5; РЪАЗН 1; 
“Нажмите любую клавишу" 
100 РАОЗЕ О 
119 5155 
18 РЕШИТ АТ г.г; 
“Клавиша 8 - указатель вправо 
Клавиша 5 - указатель влево 
Клавиша 7 - указатель вверх 
Клавива 6 - указатель вниз 
Нажмите 0. когда указатель 


займет правильное положение 
После каждой повытки курсор 
будет возврашен в левый 
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нижний угол. " 
РЕТИТ РЪАЗН 1; АТ 19,5; 
“Нажните любую клавишу” 
РАОЗЕ 0 
КЕМ апо{вег 
рт г(4) 
ЪЕТ еггог = 0 
60 50В ош 11пе 
КЕЗТОБЕ ваза 
РОВ п=0 ТО б 
ВЕАР а, Ь, 9, Х, аз 
60 508 ргиисЩт 


со 508 оца11те 
ЕН пес 
ГЕТ ХС14У = 0: 1ЕТ УСУ = 0: 
ЦЕТ 4г1ез = 1 
БЕТ 3$ = * я 
ВЕН Десять пробелов 
РЕТНТ АТ 1,1;33 
РЕТНТ АТ 18,1; “Найдем-"; 
АТ 19,1; 33 
КЕАП а, Ь, У, Х, аз 
ТЕ а$ : "ео" ТНЕН ©0 ТО 
ЗК 
РЕТНТ АТ 19,1; аз 
ВЕН 1гуава1п 
РЕЛЕТ АТ 1,1; "а1Зешр4 “”; 
1г1е5 
ВЕН. поуе 
РЬОТ ОУЕК 1; ХС У, УС У 
ВЕН ма!1& 
ГЕТ +а11 = 0: БЕТ гезам = 0 
ТЕ ТЫКЕУ4 = "О" ТНЕМ 60 50В 
1ез1 
ТЕ гези14 : 2 ТНЕН 
ЪЕТ г(г1ез) =Г ({г1е3) +1: 
РЕ1ИТ РЬАЗН 1;АТ 20, 1; 
"СОРАЕСТ“: РАЦЗЕ 25: 
РАОЗЕ 150: РЕТМТ АТ 20.1; 33: 
С0 59В РГ НАС У 
ТЕ 1716$ = 4 ТНЕН 
БЕТ г (4) =г (4) +1: 
БЕТ еггог = 1: 
60 558 РГСУ 
1Р гези1& = 1 ОВ 4г1ез 
ТНЕН 80 10 пежсну 
ТЕР #а1! = 1 08 1т1ез = 
ГЕТ дя: (ТНКЕУЗ "8" ) 
- (ТЫКЕУЗ="5") 
ТЕР #14 у+4х=256 
ОВ хс1щу+Ах=-1 
ТНЕН ГЕТ 9:0 
ЬБТ ду: (1НКЕУЗ- "1" 
- (ТЫКЕУ$ =" 6") 
ТЕ УС14у+9у-116 
ОВ ус1у+ау=-1 
ТНЕН ЕТ ду-=0 
ТЕ 4Х=0 АНО 47-0 
ТНЕН СО ТО ма1& 
РГОТ ОУЕВ 1; ХСМУ, УС4У 
БЕТ хС14У=кС14У+АХ 
ГЕТ УС1фУ=УС1У+4У 
60 ТО пюче 
БЕН Е1П1ЗН 
с15 
РЕТНТ АТ 4,2; „2 
| “Верно с первой попытки: 
1610 РЕТНТ АТ 7,2; 
("верно со второй попытки: 
1620 РЕТНТ АТ 10,2; 
“Верно с третьей попытки: 
630 РЕ1НТ АТ 13,2; 
“Неверно: ”: г(4) 
640 ТЫРОТ "Попробуем еше раз?”, у% 
550 1Р СОБЕ у3-89 


650 ЗТОР 


950 КЕНикикижиникиникиикики 


Подпрограмны 


51. 58 
0.4 
2.0 
0,9 
-15, 31 
4. -3 
1,2 


зо 


РЕОТ РАЗН еггог;:а, Ь 
РОТ РЪАЗН еггог:; а, Ь+1 
РОТ РЪАЗН еггог; а+1,Ь 
РЕОТ РЪАЗН еггог; а+1, +1 
СТВСЬЕ РЬАЗН еггог; а, Ь+1. 3 
РЕШИТ РЪАЗН еггог; АТ У, Х; аз 
ТР еггог:0 ТНЕВ ВЕТОЕИ 
РАЦЗЕ 50: РАЦЗЕ 200 
БЕТ еггог = 0 
60 ТО ргисЩУ 
БЕН 1е3%4 
РОТ ОУЕВ 1; ЕС КУ, УС 
ТР АВ5 (хс14у-а) < 4 
АБО АВЗ (ус14у-Ь) < 4 
ТНЕН [ЕТ гези14 = 1 
ТЕ гези14 0 
ТНЕН ТЕТ 1Г1е3=4г1е3+!: 
БЕТ #а11=1 
БЕТ хС14У - 0: ЦЕТ УСЩУ 
РАЦБЕ 25 
ВЕТОЕН 
КЕМ иихикиивиник 
* ® 
„ Данные * 
* й 
зинихижккиии 
ВЕН Банные по городам 
ФАТА 112. 39, 17,22, 
*Нельбурн" 
БАТА 199, 56, 15,25, 
Сидней" 
ФАТА 53, 71,13, 1, 
*Перт“ 
АТА 14Т, 55, 13, 13, 
*Аделаида“ 
РАТА 110, 165,1.13, 
*дарвин“ 
АТА 119, 10, 20, 23, 
=Хобарт" 
БАТА 212, 81. 10,23, 
“Брисбейн“ 
АТА 0, 0, 0, 0, “ео#" 


Продолжение. 
Начало си. стр. 3, 4Т. 


16. 100 
или ГО УНЦ.Е <условие> 
или ПО ЧЯТИ. <условие> 


Клавиша: Г (Ключевое саово 
УНТЬЕ находится на клавише ‹, а 
ключевое слово НТИ. - на каави- 


ЕХТТ 1. 

100Р имеет 

сравнению с 

обычным способом организации цик- 
зов РОВ - НЕХТ стандартного БЕН- 
Сика. Эти преимущества становятся 
еще более ошутимыми при использо- 
МЕПЕ и 


ТООР являются 

Просто наркерами, отмечающими на- 
чало и конец цикла. После того, 
как программа встретит оператор 
управление передается на 


Эта програмна будет печатать 
бесконечное чисяо раз слово 
НЕО. Остановить ее можно будет 
голько нажав ВЕЕАК. 

действие ПО можно изменить с 
пономью квалиФфикатора УНТЕ <ус- 
ловие>. Его действие таково: 

Есяи условие стоящее после 
МНТТЕ справедливо (имеет значение 
*“истина”), то выполняются опера- 
торы, стоящие после ПО до тех 
ПОР, пока не встретится оператор 
100Р, после чего управление вновь 
передается на ГО и ввовь проверя- 
ется справеливость условия и т. д. 
Если же условие “ложно”. то вся 
часть программы, стояшая между ГО 
и ЬООР игнорируется и управление 
передается к оператору, стояшену 
за ГоООР. 

Таким образом, та часть прог- 
раммы, которая стоит между 
ро УНТЕ <усзовие> и ГООР 
выполняется раз за разом. пока 
<усдовие> справедливо. 

РО ЧЕТИ. ‹условие> имеет прямо 
противополохное значение. Часть 

заключенная между РО и 
выполняется, пока условие 
“ложно”. (Иными словами: до тех 
пор, пока усиовие не станет спра- 
ведливым). 

Пример: 

10 ГЕТ 404а1 = 0 

20 ро ЧИТИ. фоха! > 100 


ТЕРУТ “Введите число ";х 
ЦЕТ фофа1 = фо4а1 +х 
РЕТИТ фофа1 
60 100Р 
ТО РЕГЕТ “Получили число 
больше ста" 
В этом примере строку 20 можно 
было бы заменить такой: 
20 О УНИ.Е чофа1 <- 100. 
Пары 00-100Р ногут вкладывать- 
ся точно так же, как РОВ - НЕХТ. 
нь 


РЯ] ы] 


Компьютер запоминает адрес, по 
которому в програнне  кранится 
оператор 10. Для запоминания слу- 
хит стек, поэтому нельзя выкодить 
из цикла (перепрыгивать через 
Г00Р), иначе как с помошью ЕХТТ 
ГР или РОР. Иначе ножет произойти 
"закупоривание“ стека и сбой 
работы в программе. 

Если в програмие для оператора 
20 ие найден соответствующий 
ТОР, выдается сообщение 05 
ошибке: 5. “Н133118 1.0ОР". 

Аналогичные конструкции сушес- 
твУют и во Многих дРУГИЯ ЯЗЫКах 
программирования и ногут инеть 
другое написание. Вот примеры 
аналогичных конструкций: 

БЕРЕАТ 
операторы 
ОЕТИ, ‹условие> 
аналогично: 
ро 
операторы 
100Р НТИ, ‹условие> 


КЕРЕАТ 
операторы 
УЕТИ. РАГЗЕ 


операторы 
ГООР 


МИТЬЕ <условие> 
операторы 
ЕНОМИТЬЕ (или ЧЕН) 
аналогичио: 
О МИН. ‹условие> 
сператоры 
ГООР 
17. ОБРОЖЕ адрес. число 
хлавива: Р 
См. также БРЕЕК (адрес), число 


ОРОКЕ означает “двойной” РОКЕ. 

Этот оператор засыдает двух- 
байтное число в две адресных 
ячейки. Аналогичная конструкция а 
стадартом БЕВСИКе имеет следующий 
вид: 

РОЖЕ а.п - Т(/256) «256 


Э1 


РОКЕ а+1, 1ИТ(п/256) 
Здесь а - адрес 
п - число (0...65535) 

Другими словами, нладший байт 
засыдается по указанному адресу, 
а старший байт - в следующий за 
ним адрес. 

Поскольку многие системные пе- 
ременные “"Спектрума" имеют именно 
такой двухбайтный Формат. то ик 
очень удобно изменять с помошью 
ОРОКЕ. Аналогично Функция ОРЕЕК 
представляет “двойной” РЕЕК. 


18. ПВАМ ТО х. у <, УГОЛ> 


Здесь используются два ключе- 
вых слова стандартного БЕИСИКАа - 
ОКУ и ТО. 

Этот оператор вычерчивает ли- 
нию от текушей графической пози- 
ции до точки, заданной координа- 
тами к, у. Часто это более удобно. 
чем использовать стандартный 
ОРАМ, при котором задаются не 
абсолютные координаты, а величина 
относительного "смешения" по 
ГорИиЗОНТали и вертикали. 

Пример: 

10 РОВ п=1 ТО 100 

20  ПЮАМ ТО ВЫОиг55, ЕНО*175 

30 НЕХТ п 

Если Вы зададите и третий па- 
раметр (угол); то сможете изоб- 
ражать кривые. 

После ТО Вы ножете поставить 
оператор цвета РАРЕК. ТН или 
атрибут, например ОУЕЮ и Т. п. 

ОБАМ ТО 10,10 

ОБАМЫ ТО ТИК 2; 20, 30 

РВАМ ТО 100, 90, 1 


18. ЕР1Т ‹комер СТРОКИ> 


Клавиша: О (в обычном, 
Ффическом рехжине). 


не гра- 


Это не то хе самое, что 5НТЕТ 
+ "1". ЕТ - это каючевое слово. 
Оно предназначено для того, чтобы 
избежать утомительной последова-1| 
тельности: 1.15Т - выбор строки - 
ВВЕАЕ - 5НТЕТ + "1". р 

Для того, чтобы быть по-насто- 
яшену полезным. ЕШОТТ должен вызы- 
ваться без нажатия 5НТЕТ-клавими. 
Но все буквенные клавиши уже за- 
няты, а цифровые клавиши нухны 
для ввода номеров строк. В то хе 
вреня, номера строк не начинаются 
< нуяя. поэтому эту клавишу ножно 
использовать. 

Вы закончили вабор какой-либо 
строки. Нахали ЕЕТЕК. Программа 
ждет ввода номера очередной стро- 
ки. Вы нажинает О и получаете 
ключевое слово ЕПШ1ШТ (если даже 
оно и не появится, все равно нул! 
в начале строки означает ЕПТТ). 
Если посяе ЕПТ (наи нуля) наб- 


Чно было бы, 


рования. 

Если номер строки не указан, 
то на редактирование поступит 
текущая строка. Дополнительно для 
упрошения редактирования введена 
возможность перемещать курсор по 
экрану "вверх”/"вниз" в рамках 
программной строки. Курсор не 
ножет вставать внутри ключевых 
'слов, а занимает блихайший про- 
бел. Если Вы попытаетесь поднять 
его выше, чен вершина строки или 
опустить нихле нижней строки экра- 
на, он автоматически *“прыгнет” в 
конец программной строки. самый 
ПРОСТОЙ Способ добавить что-то к 
концу строки - вызвать ЕТ и 
затем нажать “курсор вверх”. 


19. ЕБТТ строковая переменная 
или ЕГТ ; числовая переменная 


Клавиша: 5НТЕТ + "5" 

ЕОТТ нохет применяться не то- 
лько для удобного редактирования 
ПСТРОК, НО И длЯ ПРОСТОГО измене- 
ния программных переменных. Для 
этих целей нельзя использовать 
нуль в начале строки и введена 
возможность вызова ЕШ1Т нажатиен 
ЗНТЕТ + "5" в графическон режине. 
Можно также набрать слово ЕПТТ 


применение 

внесение изменений в строковые 
переменные, например для измене- 
ния Фамили, имени отчества, ад- 
реса в массиве данных,  представ- 
Иляюшем из себя базу данных. 

Такой массив ног быть запол- 
нен, например с помошью ТМЫРОТ. 
Если теперь надо в нем что-то 


а здесь 
|с помошью ЕГШТ а$ (п) Вы получае- 
те содержиное строки "п" в облас- 

Рассмотрим 


"Зовп Вгомп” 
20 ЕПТТ аз 
30 РЕТЕТ а$ 


40 ТЕТ пиш-365. 253 
50 ЕТТТ $; ив 
60 РЕТИТ пи 
В строке 50 применен знак ”;” 
для того, чтобы отличить режим 
«числовая переменная» от 
ОТТ ‹номер строки>. Нох- 
однако, вместо точки 
с запятой использовать и запятую, 
но в Тон случае редактируемая 
перененная была бы изображена, 
начиная с 16-ой позиции экрана. 
| ЕО1Т имеет синтаксис, 
вохежий на ТИРОТ. Вы можете ис- 
пользовать точку с запятой, запя- 
тую, АТ, ТАВ, 11МЕ И СТРОКОВУЮ 
водсказку точно так же, как обыч- 
но это делают с оператором ТИРОТ. 


первой, будут восприняты, как 
операторы 1МРОТ. Нижеследующий 
пример показывает, как ножно соз- 
павать нассивы и редактировать 
ИХ: 
10 р1М а3$ (10, 15) 
20 РОК п=1 ТО 10 
30 ТЕРОТ а$ (п) 
80 НЕХТ п 
50 РЕТНТ "Редактирование" 

РОБ п=1 ТО 10 
10 ЕЮБТТ (“запись "; п; * 
80 МЕХТ п 

Если переменная, подлежащая 
редактированию в ЕП!Т не сушест- 
вует, то команда полностью экви- 
валентна ТЯРОТ. 


=); аз (п) 


го. Е.ЗЕ ‹оператор> 


Клавиша: Е 

Е1.5Е - один из элементов кон- 
струкции 1Е - ТНЕН. Обычно, если 
условие, стоящее после 1Е неспра- 
ведливо (ложно), то следующей вы- 
полняется строка, стояшая за 
строкой, содержашей этот 1Р. Этот 
порядок ножно изненить. Если 1Е и 
ТНЕН содерхат еще и ЕЕЗЕ, то в 
случае. когда условие не выполня- 
ется, управление передается опе- 
ратору, стояшему после Е15Е. с 
ДРУГОЙ СТОРОНЫ, если условие 
справедливо, то строка 1Е испол- 
няется только до №.5Е и затем 
управление передается следующей 
строке (если ТНЕН не передал его 
в иное место). Например: 
10 ТЫРИТ “Задйте число ";х 
20 РЕТНТ "Это число равно 1?" 
30 РАШЗЕ 50 
40 ТЕ х=1 ТНЕМ РЕТНТ “ДА”: 

РЕТНТ "НЕТ" 
50 ©0 ТО 10 

Однако, ситуация может быть 
осложнена, если на одной строке у 
Вас есть несколько 1Е ТНЕН Е15$Е. 
Тогда может быть трудным опреде- 
лить, Что же к чему относится. 
Приведенные ниже нринеры помогут 
Зам разобраться. 


Г. 25 т а, Е; 
ТЕ.. Я АВЕ ТЕ, м ЙЕ 

Если Е1.5Е используется без ГЕ, 
напринер, когда Е15Е стоит первым 
оператором строки, то иН.5Е и 


остальная часть строки игнорирУу- 
ются. 


Е.5Е 


ТЕ. . ТНЕН. 


21. ЕБО РВОС 


Клавиша: 5 
Сн. также раздел, посвешевный 
процедурам, РКОСЕВОЕЕЗ; ПЕР РРОС. 
Этот оператор отмечает конец 
процедуры. Благодаря этому ком- 


пьютер не будет выполнять ничего, 
стоящего нехлу ПЕР РЕОС и ЕО 
РВОС, если процедура не была выз- 
вана, он просто перепрыгнет через 
нее за ЕНО РЮОС. Во вреня же ис- 
полнения процедуры, ЕН РКОС слу- 
хит концом ее исполнения. Удаля- 
ются локальные переменные (1.0СА1.) 
восстаналиваются искодные значе- 
ния глобальных (СТОВМ.)  перенен- 
ных, если они есть. Если в проце- 
дуру какие-то параметры передава- 
лись по ссылке (перед Формальным 
параметром стояло ВЕР), то теку- 
шее значение Формального паранет- 
Ра присваивается  Фактическому 
параметру, задействованному при 
вызове. 

Если Формальный параметр не 
найден, Вы получите сообшение 
"Уаг1аь1е поф +оипа”". 

После исполнения процедуры уп- 
равление передается оператору, 
стояшему за вызовом процедуры. 

Применение ЕНР РВОС без соот- 
ветствующего РЕЕ РБОС дает с00б- 
шение об ошибке: 

М, “Н133118 ПЕР РЮОС”. 


гг. ЕХТТ ГР <усповие> 


Клавиша: Т 

См. также 00, ГООР 

Этот оператор является элемен- 
тон конструкции цикла ТО-1.00Р 
{сн. соответствующий раздел). 
ЕХИ!Т 1Р используется для того, 
чтобы выйти по своему желанию из! 
середины цикла РО-ГООР, если Ус- 
ловие выполняется. После выхода 
из цикла управяение передается 
оператору, следующему за 1.00Р. 

Если условие не выполняется, 
ничего не происходит. 

Пример: 

100 го 

110 РЕТГЯТ "строка 110" 

120 РАЦЗЕ 20 

130 ЕХТТ ТР ТЫКЕУ$ - " $ТОР * 

180 РЕТНТ "строка 140” 

150 РАОЗЕ 20 

160 ТООР 

170 РЕТЯТ "Выкод из цикла” 

Программа будет работать до 
‘тех пор, пока не будет нажата 
клавиша "5ТОР" (5УНМ. 5НТЕТ + А). 

Еспи в программе опушен опе- 
ратор 100Р. выдается сообщение об 
ошибке: 5, "М1зз1пя ГООР”. 


23. ЕП, ку 
или РИД, <ТЫК ЧИСЛО; > ‚У 
или РИ. <РАРЕК ЧИСЛО; > Х,У 


Клавиша: Р 

команда РИЛ, или РИМ, ТНК за- 
крашивает область экрана, окра- 
шенную цветом РАРЕК в цвет ТНК, 
начиная с координат х, у. 

команда ЕПл, РАРЕВ наоборот 
закрашивает область экрана, окра- 
шенную цветон ТБК в цвет РАРЕВ. 

Закрашивание происходит от 
точки с коорлинатани х,у во все 


э2 


стороны до тек пор, пока не 
встретятся участки. уже окрашен- 
ные в ТК для команд РИЛ, Ки 
РИ, или в РАРЕЕ для команды ЕИЛ, 
РАРЕК. Если искодная точка и ее 
окрествости уже окрашены в требу- 
емый цвет. ничего ве происходит. 

В отличие от обычного БЕИСИКа 
параметр цвета после 1 или 
РАРЕЕ мохет не указываться, в 
этом случае идет  закрашивание 
‘гекушим цветон. Напринер, РИл, 
РАРЕК; х,уУ - сработает. 

Пример: 

10 РОВ п= 

20 ©1,5 

зо СТЕСЬЕ ТНК п; 128, 88, п*10 

80 РИА. ТК п; 128, 88 

50 НЕХТ п 

возножно и использование слох- 
ных конструкций РИд., таких как: 
РИ, ТЕК 2; РАРЕК 1; РЪАЗН 1; х,У 

В таких случаях первое каюче- 
вое слово после ЕП. указывает на 
то, что используется при заполне- 
нии (ТЫК или РАРЕР).^а остальные 
просто меняют атрибуты  заполняе- 
мой области. 

Поскольку, как Вы знаете, в 
пределах одного знаконеста невоз- 
можно использование более двух 
цветов одноврененно, техника ра- 
боты с цветон должна быть очень 
ХОРОШО пРрОДУНанеой. Очень легко 
получить неприенлемый результат, 
особенно в тех местах, где кон- 
‘гактируют два цвета 1НК. — Обычно 
это обходят за счет того, что 
стык областей с разными цветами 
Проводят ПО ГРаницан знакомест. 

10 ГЕТ х-128, у=88, гаа-то 

20 ГЕТ в- (598 г) игаа/г 

30 СТЕСЬЕ к, у, гаа 

РОТ ‚у: РКАМ -в. -в 
РОТ я, у: ПБАМ в, -в 
РЬОТ к, у; ПКАМ 0, гад 

70 ЕП, ТМК 2; Е-5. У 

80 РИД, ТИК 4; +5, У 

ЕИД, работает на областях лю- 
бой геометрической Формы. Для 
примера попробуйте заполнить весь 
экран, за исключениен того, что 
находится внутри букв “0”. 

РЕТИТ ЗТЕГНС$ (704, "0"): ЕИл, 0,0 

Метод работает быстро, если 
есть большое количество доступной 
свободной памяти. Если Вы запол- 
няете большую область. например 
весь экран, то сножете увидеть 
очевидные паузы в те моменты, 
когда компьютер проверяет не за- 
был ли он окрасить какие-то учас- 
тки. Ножно реконедовать делить 
саожную область на несколько 60- 
лее простых и запслнять их по- 
РОЗНЬ. 

Можно установить, 


1 тб 


какое коли- 


Прервать заполнение можно в 
шюбое время нажатием ВВЕАК. 


24. СЕТ числовая переменная 
или СЕТ строковая переменная 


Клавиша: с 


Это то же самое, что СЕТ от 
клавиатуры. Как и ТИКЕУ$ это спо- 
соб чтения клавиатуры без исполь- 
зования ЕНТЕЮ. Отличие от ТНКЕУТ$ 
в тон, что СЕТ ждет нажатия кла- 
виши. При использовании со стро- 
ковой переменной, СЕТ вводит 
один символ: 

10 СЕТ аз: РЕТЕТ аз;: 60 ТО 10 

Работа этой строки похожа на 
Работу пишушей машинки. Обычным 
нутен Вы ножете переключаться на 
печать прописными и  СТРОЧНЫМИ 
буквами. Курсор можно перемешать 
в нужном направлении. работает 
стирание символов. ЕНТЕК — дает 
переход к началу следующей стро- 
ки. Более изошренная версия выг- 
лядит так: 

10 СЕТ аз 
20 РЕТНТ СНЕ$ 8; “"; 

ТНУЕЕ5Е 1; "В"; 
30 60 то 10 

Ножет быть, Вы захотите изме- 
НИТЬ размер символов, воспользо- 
вавшись командой С512Е. 

ЕСЛИ СЕТ применяется с число- 
вой переменной, то при нажатии 
клавиш от “1!” до "9" вводится 
число от 1! до 9. При нажатии “А" 
или “а” вводится Число 10, при 
назатии “В” или ”Ъ" вводится чис- 
ло 11 ит.д. Это очень удобно для 
организации разного рода экранных 
неню при написании меню-управляе- 
НЫХ ПРОГРамым (см. также ОН). 


СНВ 8; аз; 
ТНУЕЕЗЕ 0; 


25. СЕТ строковая переменная, 
У <ШИирИНа, длина><; тип> 


Это как бы СЕТ с экрана. При- 
меняется для того, чтобы какой-то 
ПРЯНОУГОЛЬНЫЙ блок экрана присво- 
ить некоей строковой переменной и 
впоследствии печатать его на эк- 
ране с помошью РЕТИТ или РОТ в 
тех позициях экрана, в каких за- 
хотите. 

(Если Вы будете применять 
РЕТИТ, то необкодимо учесть, что 
установка С512Е не должна быть 
нулевой. Так, например, С3172Е 8 
даст печать сохраненного в СтТРро- 
ковой переменной изображения в 
натуральную величину. } 

Размер задается в знакоместах, 
а координаты - в цшикселах. в 
простейшем случае за именем стро- 
ковой переменной следуют коорди- 
наты левого верхнего угда. 

10 РЕГИТ "ОМЕ” 

20 СЕТ а3, 4, 175 

30 РОТ 100, 100; а 

Т.К. размеры снимаемого с эк- 
рана блока ине указаны, то по 
умолчанию предполагается, что 
длина и ширина равны по одному 
знакоместу. 

В этон примере на экране будет 


э5 


напечатано “ОМЕ", а затен правая 
половина буквы @ и левая половива 
буквы М будут сохранены в пере- 
ненной а$. С помошью усовершенст- 
воваиной  конанды  Бета-Бейсика 
РЬОТ Вы сножете напечатать полу- 
ченное изображение в любон несте 
экрана (см. РЕОТ), причен сделать 
это можно с разным увеличением 
«сн. С5Т2Е). 

Здесь есть один нюанс. Как мо- 
хет строковая переменная содер- 
жать часть графики экрана? Если 
Ван это не интересно, пропустите 
несколько следующих абзацев. 

Поставим маленький — экспери- 
нент. Узнаем длину строковой пе- 
ременной аз. Это можно сделать 
РЕШИТ ТЕН а$. Вы увидите, что 
длина этой переменной равна 9 
символам. Первый содержит управ- 
ляющий код, КОТОРЫЙ ГОВОРИТ © 
тон, что в последующих 8 символах 
идет графический образ. Если Вы 
сняли блок большего размера, а не 
одно знакоместо, то в него встав- 
лены тан, где это надо, коды уп- 
равления курсором (см. раздел Уп- 
равляющие Коды). 

Нижеприведенный пример изобра- 
жает на экране блок размерон 3х5 
знакоместа, запоминает его в пе- 
ременной а$ и затем печатает в 
случайно выбранных позициях экра- 
на, причем делает это гораздо бы- 
стрее, чем это можно было бы сде- 
лать повторным его перестроением. 
10 СТВСЬЕ 10, 165, 10 
20 СТЕСЬЕ 13, 165,5 
30 РИД, 5, 165 
40 СЕТ а3, 0, 115, 3, 3 
50 РЬОТ ЕНОиг3з0, КНОк150+2г0; аз 
60 С0 ТО 50 

Если Вы используете ОУЕВ 0, 
увидите, что поля рисунка 
цветом РАРЕК то, что лежит под 
ними. Для получения других ре- 
зультатов попробуйте использовать 
ОУЕЕ 1! или ОУЕЕ г и запустите 
пример еше раз. (ОУЕВ г это режим 
не стандартного  БЕЙСИКа, а 
БЕТА-БЕИСИКА, позволяющий — Ван 
рисовать и без затирания и без 
инвертирования того, что лежит 
под Вашин изображением. } 

Если Вы хотите нарисовать мно- 
го окружностей одного размера, то 
гораздо быстрее работают СЕТ и 
РЬОТ, чем СТЕСЬЕ. Попробуйте уда- 
дить СТРОКИ 20 и 30 и введите 
ОУЕЯ г (или используйте в строке 
50 РЁЬОТ ОУЕВ 2; ВНР =... ). 

Эти рассмотренные примеры от- 
носятся к нулевому типу. Если Вы 
не указываете при команде СЕТ 
параметр ‹тип>. то предполагает- 
ся, что он равен нулю. Нулевой 
тип команды СЕТ - “беснветный”. 
То есть рисунок снимается с экра- 
на без цветовых атрибутов и вос- 
производится командой РЬОТ в те- 
куших установленных цветах или в 
локальных цветах, указанных в ко- 
манде РЕОТ иди РЕ1НТ. 


| Вы можете использовать команду 
|6ЕТ и другого типа. Это тип-1. 
для его использования после ко- 
|нанды поставьте точку с запятой и 
ппоствьте 1. В этом случае изоб- 
|ражение снимается с экрана в 
|строковую переменную вместе с 
цветовыми атрибутами. Точно так 
|хе оно будет и изображено по ко- 
йманде РЕ.ОТ или РЕТНТ. ПРИНЦИНИ- 
что если графический 
с которым Вы работаете, 
имеет несколько цветов, то все их 
|ножно будет воспроизвести только 
|при работе с первым типом СЕТ. Ни 
глобальные, ни локальные установ- 


|ло снято. 
10 РЕТЕТ ТЕ 2; "АВС" 
20 РЕШТ: РЕТЯТ ТК 4; 
30 СЕТ $$, 0, 175, 3, 3;1 
0 РЬОТ 100, 100; 3$ 
как обычно, Вы не должны за- 
бывать. что для "Спектрума" в 
|пределах одного знакоместа воз- 
ножны только 2 цвета (ШК и 
поэтому тшательно плани- 


"ПЕР" 


ПРАРЕК) , 
Пруйте, куда Вы помещаете изобра- 
|хение, снятое по СЕТ вместе с 
цветами. При неаккуратной печати 
его на экране, Вам не избежать 
|проблем с атрибутами ("“клэшинг" 
|атрибутов). 


126. ЗОТН ‹номер строки> 


клавиша: ЗНТЕТ + 6 
(то же, что и "&") 
См. также 5РЬТТ. 


объединяются вместе две стро- 
|ки. Первая строка - номер которой 
задан (если не задан - то та 
строка, на которой стоит курсор) 
и следующая за ней строка. 
Совместно используя БРЫТ и 
р Вы получаете возможность 
|"отрезеть" часть строки и “нрис- 
* ее К ДРУГОЙ, 


ЗОТН СТРОКОВЫЙ массив или 
числовой нассив. 


Клавиша: ЗНЕРТ + 6 

(то же, что и "&") 
| Сн. также главу "Обработка 
данных", с. 8. 

Эта команда позволяет перемес- 
тить часть символьной строки или 
массива в любую ПОЗИЦИЮ ДРУГОЙ 
символьной СТРОКИ или ЧИСЛОВОГО 
массива. С командой 3Ю1Н тесно 
связана еше команда СОРУ. Пос- 
кольку они очень похожи друг на 
друга, то и обсуждаться здесь 
и. совместно. Разница их дей- 

состоит в том, что если 
команда 01 перемешает данные, 
то команда СОРУ - копирует их. 
Разница очевидна. При копировании 
ти материал не уничтожает- 

я, а при перемешении он пропа- 


а) Работа с символьныни 
массивани, 
Образец синтаксиса: 

ЗОТЫ а$ <п ТО ш> ТО Ь3 <к> 

СОРУ а$ ‹<п ТО ш> ТО $ <к> 

Здесь: 
аз - исходная синвольная строка; 
Ъ$ - строка назначения; 

п, ш - параметры выделения 
ПОДСТРОКИ ИЗ СТРОКИ; 
К - позиция в строке назначения. 

Пример: 

10 БЕТ аз="12345" 

20 ГЕТ Ъ$ = "АВСЬЕРС" 
30 ЗОН аз ТО ъ3 

40 РЕТЕТ Ь$: 

ВЕН печатается АВСРЕРС!2345 
50 РЕТЕТ аз: 

ВЕН: а$® не найдено. 

Поскольку мы применяли отн и 
не указывали параметров п,ш, то 
вся переменная а$ целиком перешла 
в Ь3 и печать аз в строке 50 ни- 
чего не даст. Если же теперь Вы в 
строке 30 замените ЗОТН на СоРУ, 
то сможете убедиться в строке 50, 
что аз не пострадало. 

Вариант применения СоОРУ, 
самым, похох на то же, 
имеем просто работая_с 1ЕТ: 

ТЕТ Ъ$ - Ь$ + аз 

Но зато и ОН и СОРУ работают 
даже тогда, когда а3 и Ъ$ такие 
огромные, что заполняют всю па- 
нять компьютера, а ГЕТ в этом 
случае работать не сножет. Напри- 
мер БЕТ а$ = а$ + "х" не сможет 
работать, если аФ длиннее, чем 
одна треть свободной памяти кон- 
пьютера. 

С помошью параметров выделения 
ПОДСТРОКИ ИЗ СТРОКИ Вы можете ра- 
ботать не только со строками, но 
и с подстроками. их можно встав- 
лять в строку назначения в задан- 
ное место, указав параметр пози- 
ции вставки. 

Если не заданы параметры под- 
строки, то принимается по унол- 
чанию вся строка. 

Если не задан параметр позиции 
вставки в строку назначения. то 
вставка выполняется после послед- 
ней позиции. 

Попробуйте  поэкспериментиро- 
вать с вышеприведенным примером, 
заменяя СТРОКУ 30: 

30 Ю1 а$ (2) ТО ъ$ 
ВЕМ: а$-"1345", Ь$-"АБСОЕРСа" 


тем 
что мы 


30 ЗОТН а$ (3 ТО) ТО ь$ 
ВЕН: а$-"12", Ъ$="АВСЬЕЕб 345" 


30 СОРУ аз ТО Ъ$(3) 
ВЕН: а$-"12345", 
Ъ$- "АВ1234СРЕРВ" 


30 ОМ аз(2ТОЗ) ТО Ъ% (ЕН Ь$+1) 
ВЕН: а$-"145", Ъ$-"АВСРЕР623" 


А теперь рассмотрим конкретный 
практический пример. Вам надо 
проснотреть синвольную строку 13$ 
и всякий раз, как в ней встретит- 


э4 


ся слово “бресьглив" заменить его 
на "2х". для этого ножно исполь- 
зовать СОРУ, БЕБЕТЕ и 15ТЕТНС. 
10 ЦЕТ +3="Тье бресымиа 13 а 
уегза{11е сошрийег, Баф брест 
очпегз шау +ее1 1% зъош1а ваче 
Ъефлег еа1&1птя. " 
20 РЕТЕТ 13 
30 ЦЕТ п3="2Х", 0$-"бресегиа" 
40 БЕТ Р=1 
50 БЕТ Р=1ЯЗТЕТИС (р, 1$, 03) 
60 ТЕ Р<>0 ТНЕН 
ТЕБЕТЕ 1$( Р ТО Р+1ЕН 0$-1) 
СОРУ п3 ТО 43$ (р! 
60 ТО 50 
70 РЕТАТ 1$ 


Ъ) работа с символьными 
массивани. 
Образец синтаксиса: 

ЗОН а <п ТО в> ТОЬ <к> 

СОРУ а <п ТО в> ТОЬ <к> 

здесь: 

а - исходный нассив; 

Ь - массив назначения; 

п, - параметры выделения 
подмассива из массива; 

к - позиция в нассиве 
назначения. 

Нассивы - это удобный нетод 
работы с большим количеством дан- 
ных, но обычно они имеют нного 
серьезных ограничений — Наверное 
самое сушественное из них - то, 
что нассивы инеют Фиксированный 
размер, объявленный в момент наз- 
начения массива. Вы можете нера- 
ционально расходовать память, на- 
значив (01М) массив больше, чен 
Вам на самом деле необходимо, и 
Вам может не хватать памяти на- 
пример для создания еше одного 
массива. 

БЕТА-БЕЙСИК позволяет более 
гибко манипулировать с массивами. 
команды 201 и С0ОРУ позволяют 
перемешать или копировать ‘весь 
массив или его часть.  Простран- 
ство для нового материала созда- 
ется ВНУТРИ. назначенного массива, 
поэтому ничего не будет переза- 
терто. Можно обслуживать не то- 
лько одномерные, но и двумерные 
нассивы, а этого бывает доста- 
точно для большинства приложений. 
Одномерные массивы трактуются, 
как двумерные, имеющие 
размерность, равную единице. 
никакой необходимость, 
совпадали ‘разнерности исходного 
нассива и массива назначения. 

нет также никакой необходинос- 
ти, чтобы оба массива имели стро- 
го одинаковое количество рядов и 
их длину. Когда Вы работаете со 
строковыми нассивами, строки ‘ис- 
ходного нассива “подрезаются“ в 
соответствии с длиной строк нас- 
сива назначения, если они длиннее 
или, наоборот, “подбиваются  про- 
белами", если они короче. Число- 
вые. массивы обрабатываются так 
же, за исключением того, что 
вместо пробелов используются 


НУЛИ. 

Предположим, что Вы имеете 
масив а$(100, 350) и он полностью 
запоранен. Чтобы добавить к нему 
еше 20 символьных строк, Вы мо- 
жете действовать например так: 

ОТН Ь$(20, 30): ОИ Ъ$ ТО а$ 

Поскольку мы использовали 
ЮТН, все строки будут реально 
Удалены из массива Ь$ и помешены 
в аз, а не просто скопированы, 
как это было бы при применении 
СОР. Поскольку никаких паранет- 
ров вырезки ПОСЛе инени искодного 
массива не было указано, то все 
его символьные строки будут пере- 
нешены и массив перестанет сущес- 
твовать. При использовании СОРУ 
юн остался бы нетронутым. 

Позиция вставки в массив наз- 
начения не была указана. По унол- 
чанию будет принято, что это по- 
зиция номер 101, то есть следую- 
|шая за последней. Первая символь- 
ная строка из массива Ь$ станет 
сто первой в массиве аз, а пос- 
ледняя станет строкой нонер 120. 
| Т.к. в БЕТА-БЕИСИКе массивы 
могут часто менять свой размер, 
то Вам ножет потребоваться неод- 
Гнократное  приненение функции 
ТЕНСТН чтобы определить размер 
массива. В вышеприведенном при- 
мере ТЕНСТН (1, "а3") дало бы ве- 
|личину 120. 

ЕСЛИ Вы примените ПТИ Ь3 (20, 3) 
а затен сде- 
то в резуль- 

будут 
наоборот 
чтобы они укла- 


или р1М Ъ$ (20, 50), 

лаете зО1Н Ь3 ТО аз, 
тате строки нассива ,$ 
“подбиты” пробелани или, 

|"подрезаны” так, 
дывались в СТРОКИ массива а$, 
имеющие 30-синвольную длину. 


| Если У Вас уже есть готовый 
нассив и Вы решите, что в нем 
надо сделать строки подлиннее, Вы 
можете это сделать, задав через 
ПОТН нассив с желаемой длиной то- 
лько с одним элементом, а потом 
переместить (201Н) свой нассив в 
него: 
ОТН Ъ$(1, 40): ЮО аз ТО ь3 
Единственный недостаток, к со- 
жалению, состоит в том, что те- 
перь все наши данные будут” нако- 
диться в $, а а не будет сушес- 
‘твовать. Чтобы восстановить его, 
можно сделать обратный код: 
ОТН а$(1,40): ЗОН Ь$ ТО аз 
До сих пор мы имели дело с 
полными нассивани, но и ЮНи 
СОРУ могут работать иного о гибче. 
Вы можете указать какие символь- 
ные строки или какие ряды исход- 
ного числового нассива Вы хотите 
пользовать с помошью выделяющих 
параметров, а также позицию, в 
которую произойдет вставка. 
Следующие примеры написаны для 
Отн, но соответственно они могут 
работать и с СоРУ. 
ЗОТЕ аз ТО $ (4) 
- введет весь массив а$ в Ь$ та- 


ким образон, что первая символь- 
ная строка _будет вставлена после 
четвертой символьной строки в 
увеличенном нассиве Ь$. 
ОТ а$(2 ТО 5) ТО Ь$(1) 
- Переместит 4 символьных СТРОКИ 
из а$ в начало массива Ь$. После 
этого массив а$ станет на четыре 
Строки короче, чен был, а нассив 
Ъ$ станет на четыре строки длин- 
нее. 
ЗОТЕ аз(10) ТО Ь$ 

- пПереместит десятую символьную 
СТРОКУ ИЗ аз в конец Ь$. 


с) числовые массивы. 

Однонерные и двумерные число- 
вые массивы обрабатываются спосо- 
бом, похожим на символьные насси- 
вы. После имени массива должны 
обязательно стоять скобки, чтобы 
отличать нассивы от простых пере- 
менных. 

Нихеприведенный пример создает 
цва нассива, а затем объединяет 
их нехду собой. 

10 ПН а‹8) 
20 РОВ п=1 ТО в 
30 ТЕТ а(п)=п 
НЕХТ п 
рт ь(5) 
РОВ п-1 ТО 5 
ТЕТ Ь(п)=п*=10 
НЕХТ п 
ЗОТЯ Ь() ТО а() 
РОВ п=-1 ТО ГЕНСТН (1, "а(") 
РЕТИТ а(п) 
НЕХТ п 
ВЕМ печать 12345618 
10 го 30 40 50 
ВЕН Ь() - не сушествует 


КЕУТН строковая переменная 


Клавиша: ЗНТЕТ + 4 

КЕУ1Н вводит СТРОКСВУЮ пере- 
ненную так, как если бы Вы впеча- 
тали ее с клавиатуры. Таким обра- 
зом, есть возножность сделать 
программу саносоздающейся, хотя 
это и выходит за пределы, рас- 
сматриваемые в данной инструкции. 
Ножно рассмотреть пример автома- 
тического создания строк БАТА. 

10 ГЕТ а$ = "100 РАТА” 
20 РОЕ п=0 ТО 9 
30 ЬЕТ а$ = а$ +5Т®$ (РЕЕК Н) 
. "=," 
40 НЕХТ Н 
50 ТЕТ АЗ = А$ (1 ТО ТЕН АЗ -1): 

КЕН удаление последней запятой 
60 КЕУШН А3 

После запуска данного фрагмен- 
та Вы увидите, что к программе 
добавилась еше одна строка. 

В режимах КЕУУОЕО$ 3 и 4 клю- 
чевые слова, набранные по симво- 
лан, будут преобразованы в одно- 
синвольные токены. 


29. КЕУ\ЮЕО5 число. 


Клавиша: 8 


35 


Оператор КЕУУОЕО$ управляет. 
тен, как вводятся и как изобраха- 
ются на экране ключевые слова 
стандартного БЕЙСИКА, БЕТА-БЕЙ- 
СИКа и символов графики пользо-| 
вателя (00С). 


КЕУТУОКО5 0. 

В этом режиме за клавишани в| 
граФическон режиме (курсор с) 
закреплены символы графики поль-| 
зователя, как в стандартном БЕИ- 
сике Вашего “Спектруна“. 


КЕУУОКО5 1. | 

В этом режиме за клавишами в 
графическом режиме закреплены! 
ключевые слова БЕТА-БЕИСИКА. 

В исходном состоянии после за- 
Грузки система находится в режиме! 
КЕУ\ОЕО$ 1. А если Вам надо вос-| 
пользоваться символами графики 
пользователя, дайте команду 
КЕУУЧОЕО$ 0. | 

Выбранный Вами режин КЕУ\ЮЮр5| 
1 или КЕУМОКО5 0 не влияет на! 
то, как вводятся ключевые слова - 
по буквам или как токены, цели-| 
ком, т.е. выбор режима О или 1 не! 
влияет на установки  режинов| 
КЕУУОЮО$ 2,3 и 4. После загрузки| 
компьютер находится в состоянии! 
КЕУМОРО5 3. Текуший режим ввода| 
сохраняется вместе с Вашей прог-| 
рамной, если Вы отгрухаете вместе! 
с ней код (СОБЕ) самого БЕТА-БЕЙ-1 
СИКА. 


КЕУ\МОЕО5 2. 

В этом режиме все ключевые И 
слова вводятся одним нажатиен 
клавиш, при необходимости с одно-| 
временным нахатием шифтов. Ключе- 
вые слова стандартного БЕЙСИКа| 
берутся, как обычно. ключевые! 
слова БЕТА-БЕИСИКА вводятся в! 
графическом режине (курсор С), ай 
Функции БЕТА-БЕИСИКА вводятся в| 
порядке РН, буква, знак “$” или 


ть 


КЕУМОКО5 3. 

Этот режин - тот же, что и! 
КЕУМОЕО5 2, за исключением того, | 
что вводимая строка, прежде чен| 
пойти в память компьютера, сна-| 
чала проверяется на наличие в ней| 
набранных по буквам ключеных слов| 
и, если они найдены,  происходит| 
их замена на токены ключевых 
слов. По-видимому, это саный удо-| 
бный режин. т.к. в нем можно ра- 
ботать и с вводом ключевых слов 
одним нажатием клавиш и со вводом 
их по буквам. Если нужно выйти из 
курсора "К", Вы можете использо-1 
вать ведуший пробел. 


КЕУЧОКО$ 4. 

В этом режиме нет курсора "К", 
т.е. все ключевые слова вводятся 
только по буквам. Форсировать по- 
явление курсора “К”, тем не ме- 


Этот режим, возмохно, 
тут те, 
совместиность с другими моделями 
персональных компьютеров. 


предноч- 
кому ножет потребоваться 


4) Распознавание ключевых слов. 

Есть небольшое ограничение в 
режинах $ и 4, которое заключает- 
ся в том, что Вы не ножете ис- 
пользовать имена переменных и 
процедур, совпадающие по написа- 
нию с ключевыми словани, посколь- 
ку ПРИ запоминании программной 
Строки в памяти конпьфртера ножет 
произойти их замена на ‘гокен клю- 
чевого слова. Тем не менее, клю- 
чевое слово может быть частью 
имени переменной или процедуры 
без проблем. 

Ключевые слова в этих режимах 
распознаются как набранные про- 
писными, так и строчными буквани. 
Мы Вам рекомендуем использовать 
строчные буквы, тогда после кон- 
версии этих ключевых, слов в то- 
кены, Вы сможете наглядно уви- 
деть, какие ключевые слова были 
преобразованы и, возможно, ‘най- 
дете синтаксическую ошибку. 

Символы, стояшие непосредст- 
венно перед ключевым словом или 
за ним не могут быть буквами или 
синволами подчеркивания ”_". 

РГИМа - не будет конвертиро- 
вано в РЕТЫТ а, т.к. компьютер 
предположит, что это имя перемен- 
ной или процедуры. 

РГ1И{ а - будет преобразозано 
В РВТЕТ а. Ниже приведены нес- 
колько примеров возможных строк и 
показано их возможное преобразо- 
в результате ”токенизации". 
Е КИ, РЕТНТ 10 
Фогк, фофат 
И РЕТЫТ +огК, фо%фа1 
10 11К3, рарег1 
С АГТЕЮК ТО ТНК 3, 
31Г1108$ (10, "р1оф") 
аа РЕТНТ 5ТЕ1С$ (10, "р10+4") 
со то 10 


РАРЕВ 1 


ша&_рг1п& 
Пример с СО ТО показывает, что 
внутренние пробелы в этот опера- 
тор можно и не включать. Точно 
так же и “ЕОЗИЬ", "опеггог”, 
*ае{РГгоС" бУДУТ распознаны, как 
полноценные ключевые слова, 
Слово "10к", входяшее как со- 
ставная часть в “Рик” и "рг1п%", 
входящее в "шаф_рг1п{” распознаны 


30. ШЕТ переменная = 


ременная - 


число <, пе- 
число>... 


Наленькое  усовершенствование 
старой команды 1ЕТ позволяет вы- 
полнять серию присвоений, разде- 
ляя их запятыми Это сокрашает 
объен занятой памяти (по одному 
байту на каждый опушенный ГЕТ), 
делает ввод более удобным и лис- 
тинг более читаеным. Так, запись 

10 ЕТ Х=1, у=А, 2=3, а$="у", Ь$- "п" 
ножет заменить: 
10 ГЕТ Х=1: ЦЕТ у=2: ЬЕТ 2-3: 
ЬЕТ а$-"у": БЕТ Ь$2"п" 


31. Ы15Т ‹номер строки> ТО 
<нонер строки> 
или 
Ы5Т ‹номер строки> ТО 
‹номер строки> 


Вы видите по синтаксису, что 
здесь есть небольшое добавление к 
стандартному БЕИСИКУ. Вы можете 
выводить на экран или принтер за- 
данный Вами блок программы. ЕСЛИ 
первый номер строки не указан, то 
по умолчанию принимается строка, 
следующая за нулевой. Если второй 
номер строки не указан, предпола- 
гается по умолчанию последняя 
строка программы. Если оба пара- 
метра опушены, Вы получаете экви- 
валент обычной команде 1.1$Т. 

11$Т 20 ТО 100 

Г1$5Т ТО 200 

5Т 100 ТО 180 

ЕСЛИ СТРОКа с первым номером 
существует, то при листинге она 
будет изображена с курсором “>“", 
т.е. она готова к вызову на ре- 
дактирование. 

Если оба номера совпадают, то 
будет изображена только одна 
строка. 


32. 1$Т РАТА или 
Т1Т$5Т УАЬ или 
ТТЗТ УА.$ 


Эти разновидности команды 1.15Т 
позволяют распечатать сводку пе- 


ременных: 
ЕТ5Т РАТА - все переменные 
115Т УАЬ - числовые перемен- 
ные 
ЕТ5Т УМ.$ - строксвые перемен- 
ные. 


"Спектрум" имеет 6 типов пе- 
ременных. Команда ГЕЗТ УАГ рас- 
печатывает из них 4 типа в сле- 
дуюшем порядке: 

_1. Числовые массивы. 
2. Переменные циклов РОК-НЕХТ. 


не будут, т.к. перед ключевым 3. Переменные с односимвольны- 
словом не должно быть буквы или ни именами. 
ви 


4. Переменные с нногосимволь- 
ныни именани. 
Команда Е15Т УА!$ распечатает 
остальные два типа переменных: 
5. Символьные массивы. 
6. Обычные символьные перемен- 
ные. 
Команда 115Т РАТА распечатает 
все 6 типов переменных. 
Неременные кахдого типа расне- 
чатываются в алФавитнон порядке 
(для перененных с многосимвольным 
иненен в расчет принимается тодь- 
ко первая буква). Пример того, 
что ножет дать 115Т БАТА приведен 
ниже: 


9(10, 4) 
к63, 3,4) 

п $ТЕР 1 500 г 200 
в 3.5 

. 100 

3 23.1 

арр]еп 1 

пашьег 9999 

хоз о 

хгЕ 256 

уоз о 

уга 176 

4$ (100, 10) 

а3 ГЕН 5 "не110”" 

Ъ$ ГЕН 40 ” Тоо 1опа 40..." 
е$ ТЕН 5 Варя!" 


для массивов изображается то- 
лько их размерность, но не содер- 
хание. Переменные циклов РОЕ-НЕХТ 
можно отличить от прочих благода- 
ря присутствию параметра 5ТЕР и 
параметра 1Н (10ор1п8 пишьег - 
номер строки, из которой произво- 
дится возврат в голову цикла). 
ДлЯ ДЛИННЫХ СТРОКОВЫх переменных 
изображаются только первые 15 
синволов. 


33. Ы5Т РЕР КЕУ 


Здесь ОЕЕР КЕУ располагается на 
клавише ЗНТЕТ + 1. 


тать список клавим. определенных 
пользователем. Сначала распечаты- 
вается клавиша, а затен символь- 
ная строка или оператор, которые 
за ней закреплены. Если в назна- 
чении клавиши последним символом 
является двоеточие, то полагает- 
ся. что при нажатии этой клавиши, 
то, что за ней закреплено, сопро- 
вождается последующим ЕНТЕК, т.е. 
сразу после нажатия содержимое!’ 
появляется в нижней части экрана 
в системном окне. 
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защита 


Продолжение. 
{Начало см. Стр. 9-16, 53-60) 
Гаава 4. Прочие приемы зашиты. 

4.1 запуск программ в кодах. 


О том, как запустить програнму 
в машинных кодах, наверное, знают 
все пользователи ^”7Х ЗРЕСТЮОМ“. 
Это информация изложена во всех 
справочниках по данному типу кои- 
пьютеров. 

Вкратце напомнин основные по- 
ложения данной системы команд. 

для вызова` подпрограмм в нма- 
шинных кодах используется Функция 
155, составленная из ключевых 
слов английского языка: 


Узег 5иьвош1пте 


В компьютерах типа 2Х ЗРЕСТВОН 
эта Функция ножет использоваться 
двояко. Во-первых, она применяет- 
ся з случаях, когда необходимо 
вызвать подпрограмму, написанную 
машинными кодами и расположенную 
в памяти по известному адресу. 

Она также может применяться 
для записи данных графики, уста- 
навливаеной пользователем, в за- 
Резервированное несто в конце па- 
Тмяти. 

Нас интересует случай примене- 
1ния 05 для вызова подпрограмм в 
машинных кодах. Для запуска дан- 
ной подпрограммы 05 используется 
с ключевым словон Бейсика БАНРО- 
|МТ2Е или РЕТНТ. После комбинации 
|этих слов указывается цифровая 
величина. например: 

90 ВАНПООМТ2Е 05 30000 

100 РЕТЯТ 95Е 45000 

" Если вместо определенного циФ- 
РОВОГС значения используется вы- 
ражение, то оно должно быть зак- 
лючено в скобки. Указанная вёли- 
чина округляется до ближайшего 
целого числа - это адрес памяти, 
с которого и должна стартовать 
записанная нашинными кодами под- 
програмна. В общем случае адрес 
начала подпрограммы и адрес, с 
которого она стартует, могут не 
совпадать, хотя очень часто они 
совпадают. 

Результат Функции 05Е - значе- 
ние, находящееся в паре регистров 
ВС микропроцессора. Комбинация 
ключевых слов КАНРОМ!7Е 05 или 
ЕЕЗТОВЕ 95 только запускает под- 
Программу, тогда как РЕТИТ 05 
еще и индицирует содержиное пары 
регистров ВС на экране. 

Фактически, это достаточно ши- 
Роко известная инФорнация и на 
ней не стоило бы останавливаться, 


если бы не одно но: 
- современные системы зашиты, ис- 
пользуя встроенные Функции ком- 
пьротера, создали новые системы 
команд для запуска подпрограмм в 
машинных кодах. 

То, что из этого следует, оче- 
видно. Засекретив начало Вашей 
подпрограммы в кодах, Вы сбиваете 
с толку "хакеров", а это в свою 
очередь зашищает Вашу программу 
от несанкционированного просмот- 
ра. Рассмотрим более подробно эти 
новые ухишрения. 

выше были рассмотрены команды, 
достаточно широко известные и на- 
иболее часто применяемые. Чуть 
реже встречается комбинация 

БЕТ А - 058 30000 

Фактически эта команда полнос- 
тью аналогична рассмотренным выше 
- она запускает подпрограмму в 
кодах с адреса, указанного в Фун- 
кции 058 - в данном случае, с ад- 
реса 30000; Любопытно, что эта 
комбинация достаточно широко ис- 
пользуется при работе со встроен- 
ным калькулятором “СПЕКТРУНа”. 
{Для тех, кто интересуется этим 
более подробно, рекомендуен: 
изучить трехтомник “ИНФОРКОНАа” по 
программированию в машинных ко- 
дах, где это применение описано 
более подробно). 

Но, если читатель ног встре- 
тить подобную комбинацию в неко- 
торых программах. то описанные 
нихже выражения встречаются доста- 
точно редко. Я имею ввиду приме- 
нение для запуска подпрограмм в 
кодах некоторые Функции Бейсика. 

В частности, если Вы подадите 
конанду: 

60 ТО 956 30000 
то выполнение команды осушествит- 
ся аналогично 
ВАНРОМТТЕ 95Ю 30000 

Среди таких модификаций ко- 
нанды КАНООНТ2Е 05Е следует отне- 
тить еше ряд команд, в частности: 

ЬТ$Т 958 и 

С1Ь05Е# 958 

Однако следует учитывать, 
пиненение данной 


что 
систены команд 
будет иметь весьма незначительный 


эффект, если не учитывать одного 
нюанса, а именно: несмотря на ва- 
риации первого ключевого слова, 
наличие команды запуска подпрог- 
раммы в кодах достаточно очевид- 
во. Вот почему эту комбинацию 
саедует использовать совйестно с 
другими приемами. 

для пояснения вышеизложенного 
Рассмотрим применение подобной 
систены команду В111а С11ьег4-а 
(следует отиетить, что он берет 
на вооружение все новые системы 


Э27 


мыхамленко в.сС. 


ПРОГРаАмым 


зашиты и поэтому изучение его 
нетодов и приемов — значительно 
повысит Ваш профессиональный уро- 
вень. В самом деле, он взланывает 
программу и должен поставить на 
нее такую зашиту, чтобы другому 
вскрыть ее ухе не удалось. При- 
чен следует отметить, что он ис- 
пользует и достаточно оригиналь- 
ные методы, те свои собственные 
разработки. которые не встреча- 
ются ни в каких других програн- 
нах). 

Когда мы просматривали дампинг 
одной из программ, вскрытых Бил- 
лон Гилбертом, то обнаружили дос- 
таточно любопытную ` комбинацию 
символов. После номера строки 
следовало: 

С1.05Е # 05 0 ит.д. 

Сначала мы приняли эту после- 
довательность символов за начало 
программы в машинных кодах, раз- 
нешенной в Бейсике. В самом деле, 
эта последовательность не несла в 
себе никаких информационных приз- 
наков о командах Бейсика. Но в то 
же время, если бы это было начало 
подпрограммы в кодах, то первым 
должен был бы следовать символ 
КЕМ, поскольку именно после него 
размешается подобного рода код. 
Это заставило нас более внина- 
тельно проанализировать данную 
СТРОКУ и секрет был быстро разга- 
дан. 

Естественно, эта комбинация 
свидетельствовала © начале под- 
программы в нашинных кодах, но не 
дунайте, что она была равнозначна 
команде 

КАНРОМГ2Е 058 0 

Ноль в данном случае был шир- 
ной, за. которой скрывалось ис- 
тинное значение числа. указыва- 
юшего адрес начала программы 
машинных кодах. Этот прием с 
подменой значений достаточно 
ПОдДРОбНО описан нами в главе 11 
данного пособия. 


4.2 Зашита, основанная на исполь- 
зовании вариаций числа Р! вместо 
цифровых констант. 


В главе 1 были.описаны специ- 
альные РОКЕ которые применяются в 
Различных целях в-том числе и для 
зашиты от остановки командо! 
ВРЕАК во вреня работы Вашей прог- 
раммы. Таких методов сушествует, 


ходимо изменить значение одной из 
системных переменных и`тогда пос- 
ле нажатия ВРЕАК (если Вы ввели 
это изменение до нажатия данной 
клавиши), у Вас не произойдет ос- 


тановки програнмны, ‘а произойдет 
сбой в работе компьютера и нашина 
либо  зависнет. либо произойдет 
Сброс системы, аналогичный нахжа- 
тию кнопки КЕЗЕТ. 

Но с тем, чтобы скрыть от на- 
чинающего “хаккера", какую имен- 
но систенную переменную Вы неняе- 
те и какое значение Вы туда засы- 
лаете, можно использовать следу- 
юший приен. 

В частности, Ван необходино 
изменить содержиное ячейки 30000, 
сделав его равным 150. 

Традиционно данная команда 
выглядела бы следующим образом: 
10 РОКЕ 30000, 150 

Но Ваша задача запутать “хак- 
кера". Вместо чисел хелательно 
использование каких-либо перемен- 
ной, причен таким образом, чтобы 
они не описывалась в этой же про- 
грамме оператором БЕТ. 

Ноясним вышеизложенное на при- 
мере. Чтобы заменить адрес тради- 
ционным способом, нам пришлось бы 
вводить еше одну строку програн- 
мы: 

10 ГЕТ А! = 30000 
20 РОКЕ А!, 150 

Но этого можно избежать, если 
задать переменную А, подав коман- 
ду с клавиатуры: 

ТЕТ А = 50000 

После этого’ значение перемен- 
ной А будет занесено в память 
компьютера и. мы сможем вызывать 
его по мере необходимости. Одно 
условие - это значение будет 
уничтожено, если вы подадите 
команду Ком, т. к. этв команда 
полностью освежает буфер перемен- 
ных. Для запуска Вашей програмны 
необходимо использовать Функцию 
со То. Следует отметить один 
нюанс - автозапуск программы по 
команде 1ЛМЕ Н (со строки Н) 
осуществляется Функцией с0 ТО Н, 
поэтому Ваше значение будет 
сохранено в паняти компьютера. 
Другой аспект. проблемы - это 
использование вместо числа 150 
его кодового слова среди символов 
символьного набора конпьютера. В 
частности, символу 150 соответст- 
вует графический код "С". Следо- 
вательно, если Вы используете 
команды: 

НЕТ А = 30000 я 

10 РОКЕ А, СОБЕ "С" - 
(используется символ графики), то 
это будет полностью аналогично 
нервой строке программы в этой 


- равноценно 0 
- равноценно 1 
ТЫТ РГ - равноценно 3 

Значения, которые не находят 
эквивалента в производных РТ 
могут быть образованы с исполь- 
зованиен различных комбинация, 
в частности: 


6 - ЧЕТ РТ + ИТ РТ 

В заключение этой статьи на- 
толкнен читателя на очень любо- 
пытную мысль. В частности, раз 
Вашей задачей является как ножно 
более запутать "хаккера", то по- 
чему бы ван не набрать вместо 
имени переменной (в нашем принере 
используется переменная А) иня, 
аналогичное одному из ключевых 
слов Бейсика. Снею Вас заверить, 
это будет иметь поразительный э$- 


фект. В частности, постарайтесь 
представить себе неопытного 
“хаккера", увидевшего на экране 
следующую конбинацию: 
ТЕТ 95Е = 30000 
10 РОКЕ И5Ю, 5СН РТ 


Неправда ли, смотрится впечат- 
ляюше для тех, кто не знает, что 
здесь 05 не ключевое слово, а 
имя переменной и набирается по 
буквам. 


3.3 Ключевые слова Бейсика в 
"хэдере". 

Одним из наиболее любопытных 
приенов зашиты, шокирующим начи- 
наютих пользователей "СПЕКТРУНа”. 
является использование управляю- 


ших кодов в хэдере. Но не менее 
интересным приемон является ис- 
пользование в хэдере ключевых 


слов Бейсика. Эта тенденция про- 
снатривается во нногих програнная 
и позволяет сэкономить и без того 
скудное пространство хэдера с 
целью создания полноценного наз- 
вания. 

Поясним вышеизложенное на при- 
мере. 

Тем, кто внимательно ознако- 
нился с главой 11 данного посо- 
бия, наверняка известен тот Факт, 
что в хэдере содержится всего 10 
символов, отведенных под иня про- 
гранмы. При использовании управ- 
ляюших кодов количество свободных 
символов сокрашается. Однако, ес- 
ли Ван хочется иметь полноценную 
заставку - заголовок, то одним из 
методов, позволяющиы совместить 
это желание с желанием использо- 
вания управляющих кодов, является 
применение в хэдере ключевых слов 
Бейсика. 

Естественно, ключевые слова не 
могут в полном объеме карактери- 
зовать Ваше название и вряд ли 
сногут передать всю ганму назва- 
ний, набираемых отдельно по бук- 
вам. Но, в то же время, их прине- 
нение создаст эффект высокой за- 
шишенности программы, а разного 
рода Финты достаточно сильно дей- 
ствуют на непрофессионалов оттал- 
кивающим образом. 

Рассмотрин любопытный пример - 
название програнны “САМЕ ОУЕК". 
ЕГО можно было бы написать и по 
отдельной букве, но тогда это не 
дало бы возможности использовать 
в яэдере управляющие колы,  кото- 
рые в моем варианте’ уничтожают 


ыы 


Е 


95 


после загрузки на экране слово 
РРОСКАН. Для экономии места здесь 
используется оператор  Бейсика 
ОУЕР. Среди остальных, известных 
ине названий программных Файлов, 
приведу наиболее распространен- 


ные, использующие ключевые слова 
Бейсика: 
"НУ$ ЕОЕНАТ“ 
*НО$ РОВМАТ” 
"В. 3. РОВНАТ" - используется Бил- 
лом Гилбертон. 
Конечно, не все Ваши названия 


можно выразить подобным образом, | 
но, в то же вреня, следует отме- 
тить, что ножно использовать сло-| 
ва-синонины, аналогичные ключевым 
словам Бейсика. В любом случае, | 
возможность такой замены Вам сле-| 
дует иметь в виду. 

Следует отметить, что исполь- 
зование ключевых слов Бейсика в! 
хэдере несколько лет назад еше] 
использовалось для зашиты прог- 
рамн от копирования. Когда копи-| 
РОовШИК СЧИТЫВал название програм- | 
мы, то он не ног распознать сим-| 
вол ключевого слова Бейсика и это! 
вызывало сбой в его работе. Одна- 
ко, последние модели копировшиков| 
уже избавлены от этого недостат- | 
ка, 


4.4 Нерцаютий заголовок. 


Нногие из читателей наверняка 
пользовались программой  СОРУ-| 
СОРТ. И, вероятно, обрашали вни-| 
там организован хэдер. 

После загрузки хэдера на экра-| 
не начинают попеременнно мигать 
синволы СОРУ-СОРУ. Подобная ком-| 
бинация не имеет принципиального 
значения для непосредственной 
зашиты Бейсик-программ, но имеет! 
косвенный эффект. | 

Организация зашиты подобных! 
програмн воспрининается как очень 
хорошая, особенно среди начинаю- 
ших “хаккеров“". Этот косвенный! 
эФФект совместно с действительно 
хорошей зашитой. основанной на 
приенах, описанных в этой работе, 
превратят Вашу программу в “не- 
приступную" крепость для взлон- 
шиков. 

Итак, вкратце расснотрин, как 
работает данный, хэдер. для тех, 

В программе СОРУ-СОРУ символы! 
в заголовке инеют следующую пос-| 
ледовательность: 

18 - управление РТ.А5Н 

1 

255 СОРУ 

5 - РЕТНТ запятая 

го 

1 - Управление ГНУЕЮ5Е 
255 СОРУ 

о 

8 

В данном случае набор этих 
символов следует рассматривать, 
как определенную программу, пред- 


писывающую компьютеру определен- 
‘ные действия. Рассмотрим, какие 
команды будет выполнять компьютер 
\в данном случае. 

| Теоретически наш хэдер должен 
был бы появиться на экране (инме- 
ется в виду название программного 
файла) в виде печатных символов, 
но в данном случае здесь нет та- 
|ковых. Первая пара символов 18 и 
1 - это под управление ЕЪАЗН и 
‘соответственно значение, —уста- 
навливающее режим мерцания. далее 
следует символ СОРТ, который рас- 
|печатывается на экране и начинает 
|мерцать. После этого следует уп- 
Равляющий код 6 - т.н. РЕШТза- 
пятая, которая перемешает Курсор 
в следующую половину экрана, ана- 
логично запятой, использующейся 
в операторе РЕТНТ. Следующая пара 
символов Устраивает значение 
ТНУЕВЗЕ - в данном случае включа- 
ет инверсный рехим. Теперь мерца- 
|ние второго синвола “СОРУ" будет 
находиться в противофазе с мерца- 
нием первого, что и создает э$- 
|фект попеременного мерцания. 

| Чтобы создать такой яэдер на 
компьютере, Вам необходимо соз- 
|дать строку выгрузки в Вашей про- 
|гранме. В ней должны находиться 
[операторы ЗАУЕ “название” ит. п. 
Причем вместо управляющих кодов 
должны стоять пробелы. После это- 
|го Вам надо получить дамп памяти 
по одной из предложенных в главе 
|2 программ и определить местона- 
[хождение заголовка. После этого 
Вы засылаете в эту область памяти 
последовательность цифр, которая 
[приведена выше. Естественно, 
Йприноровившись, Вы сможете созда- 
вать и более оригинальные комби- 
|нации, в частности, например, 
попробуете убрать слово РЕОСВАМ, 
или разместить заголовок в дру- 
гой точке экрана. для этого Вам 
Й необходимо внимательно  изУЧИТЬ 
|раздел “Управляющие коды“ главы 
Вт: данной работы. 

| Поскольку подобные коррективы 
в хэдере не имеют принципиального 
значения, мы не будем останавли- 
[ваться на заголовке другого цвета 
и в ДРУГОМ месте экрава (отличном 
[от привычного). Надеемся, что 
читатель сам сможет сделать это. 


4.5 Метод зашиты, основанный 
на смешении программ в кодах при 
попытке взлона програмн. 

Если читатель внимательно изу- 
чил все материалы, изложенные вы- 
ше, то он приобрел достаточно вы- 
сокий уровень подготовки для за- 
шиты своих программ. Тем не ме- 
нее, поработав с ними длитедьное 
время, он начинает. осознавать, 
что многие из приемов,  применяе- 


*7Х ЗРЕСТВОМ”. ь 
Возникает необходимость созда- 


ния новых приемов зашиты, викен 

до этого не применявшихся, чтобы 

обеспечить надежность зашиты соб- 
ственны програми. к этой цели 
ножно идти двояко: 

1) Создавая свои сугубо ориги- 
нальные приены; 

2) Создавая новые комбинации из 
уже известных приенов. улучша- 
юшие качество и надежность 
систем зашиты; 

Первый путь, безусловно, более 
надежен, но он требует виртуозно- 
го знания всех тайников компьюте- 
ра, что требует, в свою очередь, 
достаточно целенаправленной рабо- 
ты с компьютером в течение дли- 
тельного времени. Большинство же 
читателей вряд ли обладают воз- 
ножностью длительно и целенаправ- 
ленно изучать компьютер и поэтому 
МЫ предлагаем им избрать ВТОРОЙ 
ПОДХОД. ЕСЛИ ПЕРВЫЙ ПОДХОД ХОРОШ 
только для опытного, квалиФфициро- 
ванного специалиста, то второй 
может подойти любону пользовате- 
лю, внинательно изучившену данную 
статью. Второй метод включает в 
себя комбинирование изложенных в 
здесь приенов с целью повышения 
эфФективности зашиты. На первый 
взгляд выгода от такого подхода 
не столь очевидна, однако не сто- 
ит забывать, что порой интересная 
комбинация уже известных методов 
нолет иметь любопытный косвенный 
эффект. В качестве примера рас- 
смотрин комбинацию из известных 
Вам нетодов совмещения в Бейсик- 
строке машинных кодов и метода 
зашиты от листинга с использова- 
нием управляющих кодов. 

Когда мы с Вами рассматривали 
совмешение с Бейсиком нашинных 
кодов, то было отмечено, что удо- 
бнее всего для Вас использовать 
первую строку программы для -непо- 
средственного  совмешения, что 
связано с правильным нахождением 
адреса начала загрузки. 

Безусловно для Вас такой метод 
является самым удобным, но не не- 
нее удобным он является и для 
взлоншика. Ведь Фактически в та- 
кого Рода программах ему даже не 
приходится искать адрес начала 
подпрограммы ‘в кодах - первая 
строка Бейсика начинается с Фик- 
сированного адреса оперативной 
памяти, на который указывает сис- 
темная переменная РКОб и 6ез под- 
ключенной периферии и унышленных 
изменений значение, находящееся в 
этой паре байтов указывает на 
адрес 23155. Соответственно, для 
нахождения адреса размешения та- 
кой подпрограммы ‘достаточно к 
этому значению прибавить 5 (эти 5 
байтов включают в себя номер и 
ДЛИНУ СТРОКИ - ПО два байта на 
каждый параметр соответственно `- 
и код оператора КЕМ). Кроме этого 
значение адреса начала подпро- 


`Граммы можно узнать из значения, 


ааа 
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стоящего после ВАНПОМТ7Е 95Е или 
его вариаций. 

Одним из выходов является со- 
здание "плавающей" поддпрограмны 
в кодах и задание "фальшивого" 
адреса старта данной подпрогран- 
ны. 

Расснотрин более подробно ках- 
дый из методов. 

Как Вам уже вероятно известно, 
Бейсик-интерпретатор размешает 
СТРОКИ ПРОГРАММ последовательно, 
т.е. если у Вас есть строки с но- 
мерами 5 и 10 и Вы хотите ввести 
СТРОКУ с номерон Т, то интерпре- 
татор Бейсика разместит эту стро- 
ку между строками 5 и 10. Когда 
он будет делать это, то строка с 
номером 10 переместится в более 
старшие адреса области ОЗУ, при- 
чем ее старое местоположение 6у- 
дет отличаться от нового на длину 
строки Т. 

Теперь представьте, что строка 
с нонерон 10 - это строка, в ко- 
торой расположена наша подпро- 
гранма в кодах, а СТРОКИ 5 и 7 на 
начальнон этапе отсутствуют. Та- 
ким образом, после Форнирования 
данной строки с машинными кодани 
после оператора ВЕН нам необходи- 
но сместить ее в верхние адреса 
ОЗУ. Для этого все команды управ- 
ления на Бейсике размешаен в 
строках, находящихся выше стро: 
с подпрогранной в машинных кодах. 
(для того, чтобы найти адрес  на- 
чала подпрограммы в кодах, Ван 
придется использовать метод -рас- 
печатки данпинга памяти, который 
будет подробно рассмотрен в конце 
этой статьи). 

Если Вы начнете придерживаться: 
изложенных выше реконендаций, то, 
можно сказать, что первый ‘недо- 
статок нам удалось преодолеть. В 
самом деле, теперь у Вас нет Фик- 
сированного адреса, с’ которого. 
начиналась бы подпрограмма в ко- 
дах и этот адрес зависит от длины 
Строк Бейсика. в которых-бы ‘осу- 
шествлялся запуск данной програн- 
ны. 
РЕОб Адрес начала. Бейсика. 
Сюда указывает 
‹истеммная переменн: 
РВОС. 


В этой области 
находятся строки 
Бейсик-програмн, 
которые осуществляют 
запуск педпрогранм в 
кодах: 


Здесь находится Я 
тюдпрогранма в кодах: 


` 
Вторая часть нашей программы! 
будет создаваться временно, 
получения дампинга и будет  рас- 
полагаться после подпрограммы в! 
кодах. - 
Теперь перейден ‘ко второй. час- 


кк 


ти проблемы. нам  необходино 
скрыть адрес начала подпрогранны 
в кодах. Здесь мы используем ком- 
бинирование уже известных нетодов 
для создания очень интересного 
эффекта. 

В целях более полной зашиты, 
применим двойную зашиту, которая 
при правильном использовании пре- 
воатится в ТРОЙНУЮ защиту. Дйя 
этого нам придется, во-первых, 
использовать управляющие коды для 
слияния цветов ТК и РАРЕЕ с це- 
пью сокрытия информации, а во- 
вторых, создать Фальшивый адрес 
старта подпрограммы в кодах с ис- 
пользованием управляющего кода 
14. Оба эти метода подробно опи- 
саны в Главе 2 и поэтому Вам не- 
юбходино подробно ознакомиться с 
ними. Нихе будет приведен лишь 
алгоритмы создания защиты и поз- 
тону, если Вы не уяснили себе 
информацию, изложенную тан, Ван 
будет достаточно сложно сориен- 
‘тироваться в происходящих процес- 
сах. 

Итак, для начала Ван необходи- 
мо полностью оФормйть аппарат 
Бейсика, т.е. создать строки про- 
граммы, которые бы выполняли не- 
обходимую Ван операцию. Естест- 
венно, все они должны инеть номер 
неньший, чем строка, в которой 
находится подпрограмна в кодах. 
Среди команд, ‘помешенных в этих 
строках, обязательно должна быть 
команда запуска подпрограммы в 
кодах, причен номер, на который 
указывает КАНРОМТ2Е 05 (выгоднее 
применять разновидность этой ко- 
манды раздел 4.1) ножет быть 
ПРОИЗВОЛЬНЫМ. Обязательным усло- 
вием является лишь то, чтобы он 
содержал не менее 5 знаков (и не 
более), т.е. например, запуск 
осуществлялся бы командой  КАНПО- 
Н!7Е 0958 25000. Это связано с 
тем, что при замене этого номера 
на истинный, который ны будем на- 
ходить в следующей операции наше- 
го алгоритна, программа в кодах 
может ‘сместиться, из-за разного 
количества символов в номере. 

После того, как Вы это сдела- 
ли, нам необходимо булет зарезер- 
вировать место под управляющие 
коды, используя оператор ВЕН. 
Всего у нас будет использоваться 
4 байта ТМК СОНТЮОГ., значение 
цвета 1, РАРЕЕК СОНТЕ и значе- 
ние цвета РАРЕВ. 

Для этого в первой идушей в 
Зашей програмне строке необходино 
установить ЕЕН и ТРИ ПРОИЗВОЛЬНЫХ 
символа. Оператор ВЕМ  устанавли- 
вается перед первын идувимн в 
строке оператором. 

После того, как мы установин 
точное расположение подпрограммы 
в кодах, мы заменим эти зарезер- 
вированные 4 байта на управляющие 
коды. 

Следующим шагом ны как раз и 


установим точное местонахождение 

программы. Для этого в самом 

конце Бейсика разместим программу 

распечатки дампа памяти. 

9997 РОБ 1=23755 ТО 64000 

9998 РЕТИТ Т;ТАВ Т;РЕЕЕ Т;ТАВ 12; 
СНЕ РЕЕК Т 

9999 НЕХТ т 

Сразу же следует оговориться, 
что программа может останавли- 
ваться по ошибке 
ТНУАГТО СОГОВ - неправильный цвет 
НОМВЕВ ТОО В1С - большое целое 
число и т. п. 

” В этом случае Вам необходино 
подать команду с клавиатуры: 

НЕХТ Г 
и распечатка продолжиться. 

После того, как Вы стартуете 
данную программу командой сото 
9997, Вы получите распечатку в 
следующен Формате: 
номер десятичное символьное 
ячейки значение значение 
памяти содержашееся содержащееся 

там в этой 
ячейке 
памяти 
внимательно ее анализируя. Вы 
более подробно изучите СТРУКТУРУ 
своей Бейсик-строки. Просматривая 
такин образом содержание памяти в 
области вашей Бейсик-програнны, 
Вам необходимо найти и записать 
номера следующих ячеек памяти: 
1) Номер ячейки, где накодится 
оператор ВЕМ, после которого сле- 
дуют 4  зарезервированных пол 
управляющие коды байта. 
2} Номер ячейки, в которой содер- 
хится первая цифра числа, накодя- 
шегося после КАНРОНТИЕ П5Ю. 
3) Адрес ячейки, с которой начи- 
нается Вата подпрограмма в кодах, 

После того, как эта инфорнапия 
Вани получена, необходимо занести 
В СТРОКУ, запускающую вашу прог- 
рамму и содерхашую РАНРОН1ТЕ 158, 
правильный адрес расположения 
подпрограммы в кодах. полученный 
в пункте 3. 

Когда это Вами сделано, Вам 
необходино это ‘число “ФальсиФи- 
цировать". 

Как Вам уже вероятно известно, 
в "2х ЗРЕСТВОМ" в памяти числа 
хранятся дважды - первый раз зна- 
чение, которое печатается на эк- 
ране, а второй раз - в пятибайт- 
ном Формате, расположенное после 
кода 14. В данном случае нам из- 
обходимо изменить именно первое 
значение, которое будет  распеча- 
тываться ва экране. 

Первый байт этого значения 
расположен по адресу. который мы 
получили в пУНКТе 2. Вы можете 
убедиться в этом снова, запустив 
программу дампинга и увидев в 
этом же месте новое значение чис- 
ла. Для того, чтобы изменить это 
значение. Ван необходимо заслать 
в эти ячейки паямти значения 
АЗСТТ кодов "фальшивого" числа с 
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помошью оператора РОКЕ. 

Следующим пунктом нан необхо- 
Дино скрыть листинг данной прог- 
рамны. Для этого сделаем одинако- 
вым цвет чернил и бумаги с по- 
ношью управляющих кодов. Напри- 
нер, ны хотин, чтобы это был б6е- 
лый цвет. Тогда нам необходино 
последовательно заслать в ячейки 
паняти адреса которых ны подучи- 
ли в пункте 1) следующие значе- 
ния: 

15 - изменение ТНК 
т 

17 - изменение РАРЕЕ 
т 

После того, как Вы выполните 

это командой РОКЕ, на экране уже 
невозможно будет получить лис- 
тинг. 
Теперь Ваша программа зашишена 
от проснотра командой 1.157. Оста- 
лось удалить последние строки, 
осушествлявшие данпинг памяти. 
Сделайте это, подав команды 

9997 ЕНТЕЕ 

9998 ЕНТЕЕ 

9999 ЕЧТЕЕ 

Теперь расснотрин, какие новые 
качества получила наша защита по- 
сле такой комбинации. 

Если мы вызовен первую строку 
программы, в которой заложены 
управляющие коды, для редактиро- 
вания и уничтожин эти коды ко- 
нандой ОЕТЕТЕ, то теоретически мы 
увидим адрес начала программы в 
кодах - практически же Вы знаете, 
что это значение будет неправиль- 
ным. Но, даже если Ван и удастся 
определить правильный адрес стар- 
та данной подпрограмны в кодах, 
просмотрев через РЕТНТ РЕЕК то, 
что стоит после кода 14, Вам все 
Равно не удастся ее правильно 
дисассемблировать, поскольку Вы 
уничтожили управляющие коды ко- 
нандой РЕТЕТЕ, то есть уменьшили 
размер первой строки на 4 байта 
и, тем саным. сместили адрэс на- 
чала данной подпрограмны. 

Таким образон, мы видин, что 
совмешение хорошо известных Ван 
приенов может приводить к совер- 
шенно новым результатан и порох- 
цать любопытные побочные эффекты, 
которые в данном случае тоже ис- 
пользуются для зашиты Вашей про- 


“Техника взлона компьютерных 
программ 7х_5РЕСТКОМ”. 


Глава 1. Введение 
компьртеры "7Х_5РЕСТЕОМ” были 
разработаны в Англии и поэтому 
многие пользователи в нашей стра- 
не сталкиваются с трудностями ос- 


воения программ. Это касается не 
только проблем языкового барьера. 
ТРУДНОСТИ, связанные со слабым 
знаниен английского языка в боль- 
инстве случаев решаются за счет 
его изучения самим пользователен, 
потону что без определенного 
УРОВНЯ достаточно проблематично 


кроме барьера 
сушествует и барьер 
программной зашиты. Ведь многие 
пользователи, проработав опреде- 
ленное время с програнмой, желают 
залезть к ней в “нУТРО” и 0сУ- 
шествить какие-либо изненения. 
Это могут быть изменения, направ- 
ленные на русификацию програнны, 
изменения, направленные на адап- 
тацию програнмы под требования 
пользователя или же просто про- 
снотрР с целью изучения приемов 
ПРОГРанмирования. Кроме этого, 
сушествует проблена с копирова- 
нием некоторых зашишенных про- 
Грамн, копирование которых не- 
возножно осушествить без опре- 
деленного уровня подготовки, а 
также исследования конкретной 
СТРУКТУРЫ зашиты данной про- 
граммы. 

В преодолении этих трудностей 
Вам поможет изучение техники 
взлома зашишенных програмы, изло- 
жение которой и преследует своей 
целью данное пособие. Взлом кон- 
пьютерных програнн занятие дос- 
‘гаточно увлекательное и, в то же 
вреня, многие используют это за- 
нятие в неблаговидных целях. В 
частности, очень многие взлоншики 
оставляют после себя определенные 
надписи, т.е. используют взлом 
програмн для санорекламы. Но, как 
Вы скоро поймете, это не является 
самым интересным. Куда более лю- 
бопытным нам представляется ис- 
пользование взлома компьютерных 
программ для повышения Вашей тех- 
ники программирования, а также 
более детального изучения инею- 
шегося у Вас компьютера, превра- 
шения его из обыкновенной игрушки 
в серьезный инструмент для реше- 
ния Ваших задач. 


Обшие рекомендации. 


Если Вы внинательно изучили 
т.1, то теперь Вам известны ос- 
новные принципы зашиты конпью- 
герных програнн. й, несмотря на 
то, что техника зашиты постоянно 
совершенствуется, все, что со- 
здается отвечает известному Вам 
принципу: “Все новое - это хорою 
забытое старое”. А это значит, 
что все новые приены зашиты явля- 
ются нодернизацией уже известных. 

Но это происходит не всегда. 
Иногда появляются исключительно 
новые приены, которые нельзя 
классифицировать ни по какой ста- 
Рой схеме. К счастью, это скорее 
исключение, чем правило. А это 


говорит о тон, что Вам следует 
рассматривать зашиту новой прог- 
раммы как набор уже известных Ван 
приенов или ле их комбинацию, 
пока не станет ясно, что это 
что-то новое. 

Второе, о чем Ван необходимо 
серьезно задуматься, так это о 
том. с какой целью Бы взламываете 
программу. Наиболее распростра- 
ненным, на наш взгляд. является 
случай, когда Вы желаете изучить 
новые приемы программирования или 
же адаптировать программу для 
себя. Эти случаи предусматривают 
вариант, когда Вам придется до- 
сконально изучить содержание про- 
граммы, чтобы понять принцип ее 
работы и внести необходимые из- 
ненения. 

После того, как Вы определи- 
лись в цели взлома, Ван необходи- 
но подумать о том. как наиболее 
рационально загрузить програнну, 
чтобы наиболее быстрын способом 
обезвредить зашиту. 

для того, чтобы инеть хоть на- 
ло-нальское представление о типе 
зашиты, принененнон в данной про- 
грамне, Ван необходино загрузить 
ее и нажать клавишу ВРЕАК (это 
необходино узнать для того, чтобы 
впоследствии диквидировать зашиту 
от ВЕЕАК одним из предложенных 
далее способов) и если програмна 
не "зависла", то испробовать, что 
получается при нажатии клавиши 
15$Т. 

Итак, вы определились в целях 
взлона и осуществили предвари- 
тельную подготовку. Мы хотим ис- 
кренне надеяться, что Ваши цели 
будут такини, какими представляен 
их ны или аналогичными. 


Структура Фирменной программы. 
Когда Вы загружаете какую-либо 
ИГРОВУЮ ПРОГРамму„, ТО Перед тем, 


как пойдет загрузка, Вы набираете 
с клавиатуры команду ГОА =”. 

Подобная комбинация говорит о 
том, что первым будет загружаться 
Бейсик-Файл, а ух дальнейшая заг- 
рузка пойдет в соответствии с ко- 
нандани данного  Бейсик-Файла. 
Расснотрин более подробно. как 
происходит загрузка этого Бейсик- 
файла (Фактически данная инфорна- 
ция относится к загрузке любого 
Файла в конпьютере). 

В течение первых 1-2 секунд 
считывания ны видим на экране 
широкие красные и синие полосы, а 
также слышим длительный однотон- 
ный звук. Это так называемый пи- 
лот (или пилоттон. или просто 
тон). который позволяет конпьюте- 
ру синхронизироваться с сигналон 
с ленты, с которой он будет счи- 
тывать програмну, что обеспечива- 
ет надежность ввода и вывода ко- 
дов в память компьютера. (Как 
ван уже вероятно известно, все 
программы состоят из кодов. Бей- 


сик-программу такле можно пред- 
ставить, как последовательность 
кодов). Затем появляются нерцаю- 
шие тонкие желтые и синие полос- 
ки, свидетельствуюшие о том, что 
компьютер считывает в панять бай- 
ты информации. Первый раз эти же- 
лто-синие полосы нерцают кратко- 
временно, поскольку компьютер 
считывает в панять заголовок. 
Этот заголовок (так называемый 
"хэдер“) и содержит в себе всю 
информацию о последующем загру- 
хающенся блоке кодов и имеет 
размер всего 17 байтов. Посколь- 
ку у нас считывается Бейсик-Файл, 
то появляется надпись “РРОСВАН", 
но вознохно появление и других 
надписей, в частности: 

ВУТЕЗ - байты (коды); 

СНАКАСТЕК АККАУ - СИМВОЛЬНЫЙ 

нассив; 

КОНВЕЕК АЕКАХ - числовой 

массив. 

После этой надписи будет сто- 
ять название програнны. 

Теперь после небольшого пере- 
рыва начнется второй пилоттон, а 
после него считывается собственно 
сама программа). 

Если ны подавали конанду 1.0АР 
"” ‚ тоу нас загружался Бейсик- 
Файл и после загрузки компьютер 
поступает в соответствии с данны- 
ми, поступившини из хэдера. Для 
Бейсик-програмны это может быть 
либо автостарт программы со стро- 
ки п (если програмна была запи- 
сана на магнитофон конандой: 

ЗАУЕ "название " 11НЕ 
либо остановка в ожидании конанды 
ВОН. 

В большинстве Фирненных прог- 
рамн происходит автостарт и, в 
соответствии с конандани Бейсика, 
выполнение программы продолжает- 
ся, что позволяет  осушествить 
дальнейшую загрузку блоков. Но 
теперь Вам достаточно очевидно, 
что если взломать Бейсик-ФфФайл и 
внести в него соответствующие из- 
ненения, то Вы сможете саностоя- 
‘тельно и целенаправленно отслежи- 
вать процесс загрузки и управлять 
им. 

Иненно Бейсик-Файл наиболее 
серьезно зашишается производите- 
лями и именно на нен Вам следует 
акцентировать свое внимание, по- 
скольку именно тан содержится 
первичная информация о процессе 
загрузки последующих блоков, из- 
ненив которую Вы сножете воздей- 
ствовать на дальнейший процесс 
загрузки. 

Естественно, следующим этапом 
нашим  совнестных исследований 
должно стать рассмотрение приемов 
вскрытия данного Бейсик-Файла. 


Небольшая историческая справка. 
Поскольку данный раздел назы- 

вается “Структура Фирменных прог- 

Рамн”, мы постараемся Ван изло- 
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жить в общих чертах эту СструктУ- 
РУ, несмотря на то, что могли 
только ограничиться информацией о 
структуре, необходиной для взло- 


Итак. как Вы уже теперь поня- 
паи, загружающийся в компьютер 
|файл состоит из двух частей: вэ- 


после него программы (для удоб- 
ства будем впоследствии называть 
|эту совокупность блоком кодов). В 
хэдере содержится вся информация 
|о загрухающемся после него блоке. 
| Таким образом, структуру пер- 
вых програми для "7х ЗРЕСТКОМ" 
\ножно представить, как совокуп- 
ность Бейсика и машинных кодов. 
нашинные коды составляли саму 
программу, в то время как Бейсик 
осуществлял загрузку этих кодов в 
память компьютера, после чего 
осуществлялся их запуск из Бейси- 
ка с использованием Функции  05В. 
Такин образом, Бейсик состоял из 
совокупности команд ГОА "” ССОРЕ 
которую завершала Функция 058 
(АВТОР не включает сюда все раз- 
нообразие текстовой информации, 
которая выводилась на экран с 
использованием оператора РЕШИТ). 
Взлом таких программ с целью изу- 
чения вообше являлся личным де- 
лом. В последовательность команд 
Бейсика вводится оператор ТОР 
мехду совокупностью команд ЬОАП 
*" СОБЕ и Функцией 058, после 
|чего программа в необходимом для 
|Вас месте останавливалась и Вы 
могли беспрепятственно исследо- 
вать как СТРУКТУРУ, так и содер- 
хание самой программы. Фактически 
ны можен сказать, что эти про- 
граммы не были зашишены, что тру- 
дно сказать о более поздних Фир- 
менных разработках. Несмотря на 
все разнообразие появившихся ти- 
пов зашит, мы можем выделить два 
направления зашиты в области 
загрузки. Это загрузка с хэдером 
и загрузка без хэдера. 

Как действует спектрумовская 
загрузка с хэдером, нам уже из- 
|вестно. Был, правда, вариант за- 
шиты с нестандартным хэдером, ко- 
1ТоРЫЙ отРабатывался специальной 
програмной. Для загрузки программ 
этот метод не нашел широкого при- 
менения и был вскоре практически 
полностью вытеснен нетодом безхэ- 
дерной загрузки. Однако впослед- 
ствии программисты вновь обрати- 
лись к нему, когда для “Спектру- 
|на“ вышла масса програми с догру- 
хаюшимися уровнями. Именно при 
догрузке уровней этот метод по- 
|лучил наибольшее распространение. 

Второй нетод - т.н. загрузка 
без хэдера применяется практичес- 
ки во всех Фирменных программах 
последних годов выпуска. У него 
существует множество разновиднос- 
тей, но Фактически все они сво- 
дятся к созданию новой системы 
хранения данных о вводяшинся в 
компьютер блоке кодов. То есть 


Фактически, ту инФорнацию, кото- 
РУюЮ раньше передавал в компьютер 
хэдер, теперь передает специаль- 
ная програниа в кодах. Разновид- 
ностями же этого метода безхэдер- 
ной зашиты являются обрашение 
либо ко встроенной в ПЗУ подпро- 
грамны загрузки, либо обращение к 
одной из загружаемых в ходе рабо- 
ты програмны подпрограмме, так 
называемой  програнме-загрузчику 
последующих блоков. Следует от- 
метить, что применение своей про- 
граммы-загрузчика преследует не- 
сколько целей: 

- создание необычных эффектов 
в ходе загрузки; 

зе перемешение загруженного 
блока кодов в другое несто паня- 
ти, чтобы обеспечить защиту; 

- выполнение этих Функций од- 
новрененно. 

Наглядным принером первого 
типа являются программы НКТ и 
КОНС РО второго типа СВЕЕН ВЕВЕТ 
и третьего - ВОНВ УАСК. 

Разумеется, здесь перечислены 
не все цели, ради которых приме- 
няется конкретная програнна-за- 
грузчик собственного изготовле- 
ния. Но в общем случае примение 
такой программы говорит о нетоде 
бесхэдерной загрузки. 

Применение загрузки без хэдера 
становится возможным благодаря 
знанию встроенных процедур "7х- 
ЗРЕСТЕОМ". В частности. чтобы вы- 
звать встроенную  подпрограниу 
загрузки, Вам необходимо внести в 
регистровые пары НГ. и ВС соответ- 
ственно адрес, с которого начина- 
ется загрузка кодов и их длину, а 
также соответствующим — образом 
изменить содержиное аккумулятора, 
после чего вызвать подпрограмму в 
кодах. 

(очень подробно — встроенные 
процедуры описаны в книге ТАН 
БОбАН, РВ. О”НАКА “ТНЕ СОНРЬЕТЕ 
ЗРЕСТВОН КОМ О215А55ЕНЫ.У", 1983, 
а также информацию о процедурах 
загрузки можно получить в 2Х-ревю 
Н5, 6 1991г. ) 

Следует отметить, кроме всего 
вышеизложенного, что достаточно 
часто применяется комбинированная 
загрузка, когда наряду с блокани 
с хэдером загружаются блоки без 
хэдера. 

Для того, чтобы читателю полу- 
чить достаточно полное представ- 
ление о структуре своей програи- 
мы, рекомендуем загрузить ее в 
КОПИРОВШИК, КОТОРЫЙ достаточно 
наглядно покажет Ван из каких 
блоков состоит Ваша программа. 

В копировшике 2Х СОРУ 87, ТЕ 
СОРУ и ин аналогичным хэдер можно 
отличить достаточно легко потому, 
как именно в нем содержится ин- 
Форнация о том, что это либо Бей- 
сик, либо коды и т.д., а также 
само название Файла. Разумеется, 
в копировшике Вы можете подробно 
изучить лишь стандартный хэдер, в 
то время как нестандартный подоб- 
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ному исследованию не поддается. 


Структура хэдера. 

Итак. теперь ны с Вани в обших 
чертах расснотрели структуру Фир- 
ненной програнны. Конечно, каждая 
конкретная програмна инеет свою 
СТРУКТУРУ (в этон заключается ее 
оригинальность), но практически 
каждую из них ножно классифициро- 
вать по способу загрузки - либо 
загружается Файл с хэдерон, либо 
загрухающийся блок не имеет хэ- 
дера. 
(любопытно, что несколько лет 
назад появился оригинальный метод 
зашиты программ от копирования. 
Он заключался в тон, что в назва- 
ние програмны наряду с обычными 
символами включались и ключевые 
слова Бейсика, либо управляющие 
коды. После загрузки этого 
“Фальшхэдера"” в копировшик, ко- 
пировшик не ног распечатать эти 
символы и работа програннмы ос- 
танавливалась с сообщением 06 


ошибке. Великолепный комплект 
польских копировшиков 7х СОРУ ВТ, 
ТР СОРУ, ТЕР СОРУ 2, МЕ СОРУ и 


др. практически полностью свел 
на нет все усилия в данной облас- 
ти зашиты. Интересным напонинани- 
ем этого направления зашиты от 
копирования ножет служить про- 
грамна @БЕЕН ВЕБЕТ, один из Фай- 
лов которой длиной \1Т байт как 
раз и должен был выполнять роль 
фальшхэдера. 

Следует еше коротко сказать о 
том, как создатели копировальных 
программ из положения. В 
последних разработках копировши- 
ков вместо символов, не соответ- 
ствующих АСТ! кодан какой-либо 
литеры печатается вопросительный 
знак или иной заранее принятый 
символ: * 

Однако. немсотря на то, что 
метод, казалось бы. исчерпал се- 
бя, подробное его изучение нохет 
натолкнуть читателя на создание 
новых оригинальных разработок, 
базирующихся на этом или анало- 
гичном принципах). 

Теперь мы предлагаем Вам озна- 
комиться со структурой хэдера. 
Сделать это необходимо не только 
из чистого любопытства. Ведь не- 
возможно создать что-то новое, не 
изучив досконально — действующий 
старый образец. 


длина заголовка 19 байтов, а 


не 17, как написано в большинстве 
книг, но только 17 доажны быть 
активны, поскольку “ГОАО” (эта 


инфорнация аналогична и 
"5АУЕ”) первый и последний байты 
определяют сами. Первый байт для 
заголовка всегда равен нулю, а 
последний - “байт четности” гене- 
рируется стандартной процедурой 
ЗАУЕ и потому нас не интересует. 
Байт 2 содержит число, харак- 
теризующее тип записи. В зависи- 
ности от того, какое здесь со- 


держится значение, компьютер оп- 
ределяет структуру Файла, следу- 
юшего за хэдером: 

0 - это Бейсик-програмна 

1 - числовой нассив 

2 - массив синволов 

3 - блок кодов 

Байты 3-12 содержат в себе имя 

Байты 13 и 14 - длина основно- 
го блока (например для Бейсик- 
программы это разность того, что 
содержится в систенных переменных 
|ЕТ.ТНЕ и РРОС. 

Байты 15 и 16 - начальный ад- 
Рес. загрузки кодов или номер 
Строки автостарта ддя программ, 
написанных на Бейсике. 

Байт 16 - для массива данных 
здесь располагается его имя в 
следующей Форме: 
биты 0-4 - иня (от А-1 до 7=26) 


бит 5 - сброшен, если массив 
числовой 
бит 6 - активен, если нассив 
СТРОКОВЫЙ 
бит 7 - активен всегда 
Байт 1Т и 18 - длина Бейсик- 
программы, т.е. разность того, 


что содержится в систенных пере- 
менных УАЮ5 и РКОС. 

Байт 19 - активизвруется в хо- 
де работы программы “ГОАО” и 
"ЗАУЕ”. 

Аля наглядности приведем схе- 

заголовка (сн. рис. 1): 

Поскольку хэдер анализируется 
интерпретаторон с помошью индек- 
сной адресации, то внизу каждый 
байт дан как смешение относи- 
‘тельно базового адреса, содержа- 
шегося в 1Х. 

Небольшой комментарий по пово- 
ду некоторых байтов хэдера. В за- 
висиности от считываемого блока 
байты 15 и 16 интерпретируются 
по-разному. В заголовках прог- 
Ррамм, написанных на Бейсике, эти 
байты содержат номер строки, с 
которой запускается программа, 
если она была записана с помошью 
оператора 

ЗАУЕ “имя” 11НЕ Н 

Если программа была записана 
без опции [1НЕ и после считывания 
не запускается автоматически, то 

этого числа больше 
Любопытно, что одним из 
способов нейтрализации саносано- 
запускающихся программ на Бейсике 
является занена этих двух байтов 
на число большее 32167 (Подробно 
этот метод будет расснотрен в од- 
ной из статей Главы г под назва- 
нием “Блокировка автозапуска“). 

Байты 17 и 18 содержат число, 
указывающее длину саной программы 
на Бейсике, т.е. содержиное паня- 
ти от байта, указанного системной 
переменной РЕОС до байта, опреде- 
систенной переменной 
Если ны от всей длины бло- 
13 и 14) отнимен это 


число. то узнаем сколько байтов в 


этой программе занимают перемен- 
Бейсика. 


„12 13,14 


15, 16 


17, 18 


Тип Имя Старт длина четность 
для Бейсика 


.. 10 11, 12 


РИС. 1 СТРУКТУРА 

Теперь Вам достаточно короною 
известна структура хэдера и Вы 
уже представляете, чем является 
эта совокупность байтов. Однако, 
для того, чтобы исследовать кэдер 
более подробно, я рекомендую Ван 
использовать специальные програн- 
ны, которые прозондируют загруха- 
юшийся хэдер и выдадут информацию 
о нем. 

Ниже в качестве примера приве- 
дена такая программа. Фактически 
она ‘написана на Бейсике, но в 
своей работе обрашается к проце- 
дуран в машинном коде. Программа 
загружает хэдер в определенное 
место памяти (которое. кстати, Вы 
ножете изменить), после чего Бей- 
сик-програмна анализирует струк- 
ТУРУ хэдера и выдает всю инфорна- 
цию о нем на экран в виде пись- 
ненных сообщений. 

Сначала программа Формирует 
процедуру в  нашинных кодах, 
используя блок БАТА строки 30. 

Фактически этот блок осушест- 
вляет запуск встроенной в ПЗУ 
подпрогранны-загрузчика, но де- 
лает это так, чтобы загружался 
только хэдер. 

При загрузке хэдера в аккуну- 
ляторе процессора должен содер- 
жаться 0, а в регистре 1Х адрес, 
с. которого начинает грузиться 
хэдер. Кроме этого, должен быть 
включен Флаг переноса (Флаг С 
регистра Е). 


1 ВЕН ТАРЕ ЕХАНТНЕК 
5 С1.5: ВЕЕР . 1,24: 
РЕТИТ "ГОАР А ны АНП МАТТ, 


Р - 1, 24: С1.5 


10 СЬЕАЕ 32511 
20 РОК А=32512 ТО 32521: 
ВЕАО В: 
РОКЕ А, В: 
НМЕХТ А 
30 РАТА 175, 55, 221, 33, 16, 1217, 
205, 86, 5, 201 
ТЕТ В=32528: 
РЕЕ ЕН А(Х) =РЕЕК (В+Х) + 
256=РЕЕК (В+Х+1 ) 
50 БАНРОНТ2Е 058 32512 
60 ГЕТ С-=РЕЕК В 
10 ТЕ С>3 ТНЕН 60 ТО 50 
715 БЕТ В$-="": 
РОК А=В+1 ТО В+10: 
ТЕТ В$-В$+СНЕ$ РЕЕК А: 
НЕХТ А 


40 


18 РОБ А=10 ТО 1 $5ТЕР - 


79 ТР ВА) =" ^ 
ТНЕН`ЬЯТ В$-В% (ТО А-1): 
НЕХТ А 


13,14 


15,16 17 
*хэдера“ 


80 12 В$-* ^ ТНЕН ГЕТ В: * 

85 РЕТНТ "ЕП.Е НАМЕ: *; 
ТНУЕЕЗЕ 1; В% 

100 РЕТИТ "РИ.Е ТУРЕ: " 

110 60 508 1000+100*С 


120 РЕТИТ :РЕТНТ 
130 РОКЕ В, 255 
140 60 ТО 50 
150 5ТОР 
160 ЗАУЕ “ТАРЕХАН" 1ЛНЕ 5: 
С1.5: 
РЕТНТ "О. ЕК. ВЕМТНР АНП РЬАУ": 
УЕЕКТЕУ "ТАРЕХАН” : 
С1.5: 


РЕТНТ "О.К. УЕВУРТЕО": 
1000 РЕТЫТ "РЕОбКАМ" 
1010 РРТЫТ “ТОТАТ, РЕНСТН: "; 
РН (11); ВУТЕЗ" 
1020 РЕТНТ "РЕОСВАМ ТЕНСТН: *; 
ЕН А(15); "ВУТЕЗ" 
1030 1Е РН А(13) >9599 
ТНЕН РЕТНТ ”ЗАУЕР ВУ:” 
УТАВ В: АНА >=: 
`В$; *`,*(. 
ВЕТОЕН 
1040 РЕТЫТ “5АУЕР ВУ: “ 
"ТАВ 5; "5АУЕ "” =; В3; 
= *" МЕ ";РН А(13) 
1050 ВЕТУЕН 
1100 РЕТЕТ "НОМВЕЕ АЕБАУ“ 
1110 ТЕТ Аз-" =: 
бото 12г0 
1200 РЕТНТ "СНАВАСТЕЕ АВКАУ” 
1210 ЕТ Аз-"3* 
1220 РЕТНТ "АЮБАУ ТЕНСТН: * 
ФЕН А(11); "ВУТЕЗ" 
1230 ТЕТ О=РЕЕК (В+14) 
1240 РЕТНТ “ОБТСТНАЕ АВЕАУ НАНЕ: " 
;СНВЗ (64+32* (ризг-1нт(ризг) >) 
А 
1250 ВЕТОЮН 
1300 ТЕ ЕН А(11) =6912 
АН ЕН А(13) =16384 
ТНЕН РЕТНТ "ВУТЕЗ-5СКЕЕН$” : 
ВЕТОЕВ 
1310 РЮТЫТ "ВУТЕЗ" 
1320 РЕТЫТ "5ТАКТ АООЕЕЗ5: " 
}ЕН А(13) 
1330 РЕТНТ "ГЕНСТН: ” 
;РН А(11); "ВУТЕЗ” 
1340 ВЕТОЕН 
1350 СЬЕАЮ: 
ЗАУЕ "ТАРЕХАМ" ГТНЕ 5: 
.1, 24: 
РЕТНТ АТ 10,0; "О.К. КЕМТНО 
АН РЬАУ ТО УЕВТЕУ *: 
УЕРТЕУ "ТАРЕХАН”: 
с1$: 
ВЕЕР. 1, 24: 
ЗТОР 


5ТОР 


листинг ассемблера програмны в 
кодах, которая содержится в стро- 
ке 30 ВАТА. 
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Обнуление 
аккумулятора. 
Принудительное 
включение Флага 
переноса. 

В регистр 1х 
поместили адрес 
с которого на- 
чнется размеше- 
ние хэдера в 
паняти конпью- 
тера. 

Вызов загрухжа- 
ютей процедуры 
ПЗУ. 


ТРО 1.0 1х, ТЕ!О 


ТЕОб САМ, 0556 


Блокировка 
автозапуска. 


Введение. 


| После внимательного ознакон- 
|ления со СТРУКТУРОЙ  Фирменных 
программ, читателю становится 
очевидно, что для взлома програн- 
мы необходимо, прежде всего, ис- 
следовать Бейсик-Файл (первичный 
|загрузчик). Этот вывод стал оче- 
видным и для Фирн-производителей 
программного обеспечения. Вот 
[почему многие методы зашиты 
зашиту 


"направлены в основном на 
'Бейсик-Файла. 


| Однако, следует заметить, что 
наряду с техникой программирова- 
ния совершенствовалась и техника 
| взлома. В этой области существует 


Вод. подтверждает тот Факт, что 
вскрытие хаккерами программ ножно 
найти среди игр самых разнообраз- 
ных годов выпуска. 

В этой главе рассмотрены три 
концепции блокировки автозапуска 
программ. Естественно, каждую их 
Иэтих концепций можно использовать 
| независимо от других. Можно, од- 
1нако применить и комплексный 
подход. Но основным является то, 
|что каждый их предложенных Вашему 
|вниманию подходов инеет свои 
пдостоинства, но он в то же время 
имеет и свои недостатки. 

Мы думаем, что ознакомившись с 
Иэтими концепциями более подробно, 
'Вы выберете для себя ту, которая 
наилучшин образон удовлетворяет 
Вашим потребностям. 


2.1 загрузка Бейсика через 
блок кодов. 

| После того, как читатель озна- 
ПКОМИЛСЯ СО СТРУКТУРОЙ хэдера, ему 
Истановится ясно, что Фактически 
между заголовком Бейсика и заго- 
|ловком кодов разница небольшая. А 
разницы нежду непосредственным 
Файлом Бейсика и непосредственным 
|Ифайлом кодов нет вообше никакой. 

Принечание: В данном случае 
|под Файлом подразумевается та 
часть программы, которая загружа- 
ется после хэдера. На саном деле 
отличия есть и заключаются они в 
следующен: 


- Бейсик-Файл загружается в 


хается с адреса, 
хэдере. 

- Бейсик-Файл обрабатывается 
интерпретатором как определенная 
последовательность символов-кодов 
Бейсика. Блок кодов обрабатывает- 
ся процессором как последователь- 
ность кодов 2780. 

На этом свойстве этих Файлов и 
основан данный метод взлома. В 
самом деле, нам ничего не стоит 
обнануть компьютер - он думает, 
что загружает в панять Файл ко- 
дов, а на самом деле загружает 
Файл Бейсика и при этом он не 
сножет установить никакой ошибки. 
поскольку ПРИ ТОЙ ПРОВерКке, кото- 
рую осушествляет "2х 5РЕСТВОМ”, 
такую ошибку установить просто- 
напросто невозможно. 

Итак, рассмотрим этот метод 
более подробно. 

Нам необходимо изучить струк- 
ТУРрУ Бейсик-Файла. При этом, что- 
бы избежать запуска команд и про- 
цедур, осушествляюших зашиту, 
нам необходимо загрузить програн- 
ну в память без автозапуска, т.е. 
так, чтобы она не стартовала, 
если в ней предусмотрена такая 
ВОЗМОЖНОСТЬ. 

Для того, чтобы решить данную 
задачу, нам необходимо прежде 
всего узнать длину Бейсик-Файла. 
Это можно сделать, воспользовав- 
шись вышеприведенной программой 
для анализа хэдера. То же ножно 
сделать и воспользовавшись про- 
граммой-копировщиком. 

Обычно в копировшике мы ножен 
наблюдать следующую картину 
(РИС. 2): 

После имени программы обычно 
появляется сообшение о типе ван- 
ной Программы:  РКЮОСВАН, СОБЕ и 
т.п. Строка автозапуска появляет- 
ся только для програмы Бейсика 
(для кодов же появляется номер 
ячейки памяти, с КОТОРОГО начи- 
нается загрузка). в разделе 
“длина” появляется длина загружа- 
еного вслед за хэдером Файла. Это 
не длина хэдера. 

Нам в нашей работе понадобится 
"реальная длина“ (В большинстве 
случаев это значение не совпадает 
со значением “длина” в хэдере, но 
бывают и исключения). Кроне этого 
ван необходимо запомнить номер 
строки автозапуска. 

Следующим этапом нашей работы 
является создание нового хэдера, 
благодаря которому мы сможем за- 
ГрУЗИТЬ Нашу программу в произ- 
вольное место памяти. Как Вам уже 
вероятно известно, компьютер не в 
состоянии отличить Файл Бейсика 
от Файла кодов. Этим мы с Вани и 
воспользуенся. Ны создадим хэдер, 
который якобы должен загружать 
коды с определенного неста памя- 
ти, но вместо Файла кодов ны за- 
Грузим туда Файл Бейсика для 


указанного в 


- Програнны. 


последующего изучения. 

для создания такого хэдера нан 
понадобится значение “реальной 
длины” Файла, взятое из копиров- 
шика. Теперь запишен на ленту 
этот хэдер кодов конандой с кла- 
виатуры: БАУЕ “имя Файла“ СОрЕ 
30000, реальная длина 

В графе “имя Файла" Ван необ- 
ходино будет написать произволь- 
ное название Файла по Вашему вы- 
бору, но не более 10 символов. 
Значение 30000 после СОШЕ означа- 
ет, что Файл кодов, загружающийся 
после этого хэдера, будет загру- 
жаться с ячейки памяти 30000 (это 
хе касается и записи инФормации 
т.е. после подачи данной команды, 
на ленту, должен будет записаться 
блок длиной “реальная длина”, на- 
чиная с ячейки паняти 30000. Од- 
нако. поскольку нан необходим 
только хэдер, мы не будем дожи- 
даться выгрузки на ленту Файла 
кодов} и выключим магнитофон. 

Теперь ны имеем следующие 
нагнитоФфонные блоки: 


ИСХОДНЫЙ 
хэдер (1) 
Бейсика 


Файл 
Бейсика 
(1°) 


Специаль- 
НЫЙ хэдер 
кодов (2) 


Этот Файл 
описывал- 
ся исход- 
ным хеде- 
ром и за- 
ГРУЗИТЬ В ЧТОбЫ ОН 
конпьютер описывал 
автозапус- Файл Бей- 
ком. сика как 
Файл ко- 
дов. Дли- 
на-19 байт 


Этот хэдер 
мы инели 
внесте с 
блоком 
Бейсик 


Этот хэ- 
дер ны 
создали 
такин о6- 
разон, 


длина хэ- 
дера 19 
байт. 


Теперь нам необходимо непо- 
средственно осуществить поднену. 
Для этого подадин команду с наг- 
нитоФона: 

ТОАР "" СОрЕ 

после которой загрузим созданный 
нами хэдер. После этого хэдера 
Ван необходино загрузить Файл 
Бейсика (1’), однако этому Файлу 
не должен предшествовать исходный 
хэдер (1). (В данном случае этот 
исходный хедер (1) не загружается 
вообще). Наилучшее техническое 
решение, позволяющее точно найти 
Файл Бейсика (1’), пропустив ис- 
ходНЫЙ хэдер, является временное 
выдергивание шнура загрузки из 
магнитофона совместно с исполь- 
зованием клавиши ПАУЗА нагнито- 
Фона (если такая имеется). 

Итак. Вы осуществили поднену 
и загрузили Бейсик-Файл под видон 
кодов. Теперь Вашей задачей явля- 
ется просмотреть этот Файл и изу- 
чить его СТРУКТУРУ. 


(Продолление следует. ) 


Иня программы 
ХЕХКЕХХХХЕХ 
УУУУУУУУУУУ 
22772777777 


Тип програнмы 


Строка автозапуска длина 
423 
2гг50 
1800 
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Дж. Хардман, 


3-Хьюзон 


пуэчших 


Начало см. с. 11-28, 61-10, 


7. ПРОЦЕДУРЫ ОБРАБОТКИ ПРОГРАНН. 


7.1 Удаление блока програнны. 

длина: 42 

Количество переменных: 2 

Контрольная сумма: 5977 

Назначение: Эта програнна удаля- 
ет блок ВА5ТС-пПРОоГ- 
раммы, накодяшийся 
между строками, опре- 
деленными пользовате- 
лем. 

Перененные: 

имя - зтагр пе по 

длина - 2 

Адрес - 23296 

Комментарий: Нонер первой строки, 
подлежашей удалению. 


Иня - епа 11пе по 

длина - 2 

Адрес - 23298 

Комментарий: Нонер последней 
строки, подлежашей 
удалению. 


Вызов програмны: 
КАНПОНГ2Е 95 адрес 
КОНТРОЛЬ ОШИбок: 

Если имеют несто следующие 
ошибки, то процедура останавлива- 
ется без удаления строк ВАЗТС- 
программы: 

- если последний номер строки не- 
ньше, чем первый номер строки; 

- если между этими двумя строкани 
нет программы на БЕЙСИКе; 

- если один из номеров строк или 
оба равны 0. 

Комментарий: 

Эта программа довольно недлен- 
на для удаления большого блока 
программных строк, но, тем не ме- 
нее, работать с ее помошью все же 
удобнее, чем удалять строки врУ- 
чнУЮ. 

Не вводите номера строк больше, 
чем 9999. 


ЛИСТИНГ НАШИННЫХ КОДОВ 


НЕТКА АССЕНБЛЕР ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА 


ЕО Н1, (23296) 42 0 91 


1 ОЕ, (23298) 237 91 2 91 
РА, Н 124 ( 

ов 1. 181 

ВЕТ 7 200 

12 А.Р 122 

ОЕ 179 

ВЕТ 7 200 

РОЗН БЕ 213 

САМ, 6510 205 110 25 


Е 


ггт 
35 
205 110 25 


ЕВЕ 
омЕ>5 88 

Е 

8 


2371 82 


Е 
8 
ВЕНЕ 
Е 


ЕЁ 
ЕЯ 
[=] 
38 


24 16 


СЕ 
ЯНВ 
з 


я 
ы 
Е 


24 243 


как она работает: 
В пары регистров Н. и ПЕ за- 
гружаются начальный и конечный 


номера строк соответственно. Эти 
значения проверяются и, если од- 
но из них или оба равны 0, про- 


грамна возвращается в ВАЗТС. 

Затем вызывается подпрограмна 
ПЗУ по адресу 6510 - она возвра- 
щает адрес в памяти компьютера, с 
которого начинается первая стРо- 
ка. Эта же подпрограмма затем вы- 
зывается снова для определения 
адреса символа, стоящего после 
“ЕНТЕЕ’ в конечной строке. 

В пару регистров НЬ понещается 
разность этих двух адресов и, ес- 
ли это значение равно 0 или отри- 
цательно, програниа возврашается 
в ВА5ТС. 

Содержиное пары регистров Н1, 
копируется в ГЕ для использования 
РЕ в качестве счетчика, Если сче- 
тчик равен 0, то работа процедуры 
завершается заканчивается, а если 
нет, то вызывается подпрограмма 
ПЗУ, расположенная по адресу 
4120, которая удаляет один син- 
вол. После этого - возврат к 
“НХТ_СН”. 


71.2 Обмен токена. 


Примечание: под "токенон" под- 
разумевается любое ключевое слово 
(команда, Функция) из "словаря" 
БЕЙСИКа, которое рассматривается 
данной програмной (как и интер- 
претаторон конпьютера) в виде оп- 
ределенного кода. 
длина: 46 
Количество переменных: 2 
контрольная сумма: 5000 
назначение: 

неняет любое вхождение задан- 
ного токена в БЕИСИК-программе 


перевод Тыхоновом н.л. 


роцеЕдярР 


на другой токен (например, все 
операторы РЕТИТ ногут быть изме- 
нены на ГРЕТЯТ). 


Переменные: 

Иня - сыг о1а 

длина - 1 

Адрес - 23296 

Комментарий: Код заненяемого то- 
кена. 

Иня - сыг печ 

длина - 1 


Адрес - 23291 
Комментарий: Код замешающего то- 
кена. 

Вызов программы: 

ВАНГОНТ2Е 05Е адрес 
Контроль ошибок: 

Если БЕЙСИК-програнмы нет в 
памяти или один из двух заданных 
токенов имеет код меньше 32, то 
процедура возврашается в БЕЙСИК. 

Комментарий: 

Эта процедура очень быстра, но 
чем длиннее БЕЙСИК-програнна, 
медленнее она работает. 


О ВС, (23296) 2317 750 91 


1 А, 31 62 31 
СРВ 184 
ВЕТ НС 208 
СР С 185 
ВЕТ НС 208 
1 НЕ, (23635) 42 83 92 
нхт_сн сн, 35 
° сн 35 
тис нЕ, 35 
СНЕС 1 ОЕ, (23621) 237 91 15 92 
АНО А 167 
$ВС На. БЕ гзт в2 
ВЕТ НС 208 
АПР НЕ. Е 25 
нс н. 35 
ЕО А, (нь) 126 
тс ни 35 
СР 13 254 13 
3 2. нхт_сн 40 237 
СР 14 254 14 
38 Е. СОМР 323 
тыс н, 35 
38 НЕХТ СНВ 24 230 
СОР — ПЕС Н. 43 
СС 185 
Е в. снЕСк = з2 229 
тр (но, в 112 
Е снЕск 24 226 


Как она работает: 

В регистры Ви С загружаются 
новый и старый токены соответст- 
венно. Если любой из токенов ине- 
ет код меньше, чем з2, то про- 
грамма возвращается в ВАЗТС. 


В пару М. заносится адрес на- 


105 


чата `БЕЙСИК-прРогранмы. Пара те- 
ГИСТРОВ ^ затем ‘увенйчивается и 
хравиивается -с` адресом области 
верененных. о Если НЕ. не: неньше, 
цем адрес-намана обиасти перенен- 


аа 


БЕИСИК. 

Чара 3, увеличивается, ‹указы- 
вая на саедуюий символ. Код это- 
ро. сиывола загружается в аккуму- 
„щятор,.и Нь; увеличивается вновь. 
сли значение; в аккумуляторе раз- 


| во. 4З-иии 14_‘ЕНТЕЕ наи НОНВЕЮ), 


ли аккунулятор ‘не ‘содержит 15 или 


14, хранимое значение сравнивает- 
ся с *сыг оа’. Если пара найне- 
на, этот символ занешается на 


°свг пе”. 

”Затен - возврат к проверке 
СНЕСК’) на конец обрабатываеной 
программы. 


7.3 удаление ВЕН-строк. 


дийна:132` 
количество неремённых: © 
контроявная Сумма: ав 
назначение: ‘ 

Эта ‘програнна’ удаляет все“ ом- 
нентарии из.” и 
Вызов ия 2 


| а 95 адрес 


КОНТРОЛЬ ОШИБОК! 

Если в памяти: нет БЕЙСИК -прог- 
раммы, процедура. вернется в’-БЕИ- 
сик без каких-либо действий. 
Комментарии: ... ть 

Процедура» ИзЗу. которая: исполь- 
зуется для удайения, символов, вы- 
полняется неочень быстро ‘и. воэ- 
тому процедура. "Удаление КЕМ“ 
работает медленно. 


ЛИСТИНГ НАШИННЫХ КОДОВ 


МЕТКА АССЕНБЛЕР ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА 


10 НЕ, (23635) 42 83 92 
ЗЕ СНЕСК 24. 31 
НЕХТ_1, РОЗН НЕ 2г9 
тыс нь 35 
тис нь 35 
то С, (НЕ) 718 
тыс нЕ 35 
ыо в, (нь) то 
ихтосн 1 нь 35 
ГО А, (НЫ) 126 
СР 33 254 33 
В с, нхт.сн 56 250 
СР 234 254 234 
`В НР, ЗВАВСН 32 26 
ТЫС вс з 
тыс вс 3 
тыс вс 3 
тыс вс 3 
РОР_НЬ 2г5 
ТЕТ, 1.  Р95Н ВС 497 
. САМ, -4120 205 24. 16 
РОР ВС 193 
ФЕС ВС 11 
РА, В 


ОЕ с р и 
36 2, БЕГ 32 285 
СНЕСЕ 10’БЕ, (23627) 231 91 15 92 
т АВА 167 
‘5ВС Нт., БЕ 237 85 
ВЕТ 9С 208 
ВОВ НОЕ 25: 
ЭВ ШЕК 24 гл 
БЕАЮСН СТНС’НЕ 2355 
БО А, НЫ) 125 =’ 
ОР 18 254 +3 
Е НЕЛНЗЕНТ за в 
ЕНТО РОР НЕ 225 
и: 9 
нс НГ 35 
сы 35 
ис нь 35 
тыс. нь 35 
И > 24 231 
В ЕТ СР 14 254 14 
3 не. ннив 32 т 
тис 35 
тс нь. 35 
нс нь 35 
тс н. 35 
ТСН, „85 
В ЗЕАРСН 24 231 
В НОНВ СР 33 254 33 
ЗЕ С, 5ЕАВСН 56 227 
254 ‘34 
Зе ь 
Ео_@т 35 
. АН м: - 
Нез = 284 за 
зе нигЕо-от 32 250 
5в ВЕАВСН 28 245 
7овот СР 58: 234586 
УЕ Н2,5ЕАРСН За 211 
ЕВ РН 84 
10 ЕЕ 93 
ЕР ЕНТ СН. 35 
ЕО Ань) #26 
СР. 13 254 13 
ЭВ ТЛЕНТ_Ер 380. 209 
СР 33 254 33 
36 С.Е -ЕНТ 56 246 
СР. 234. 254.234 
3% 17, н_000т — 32.236 
в: 98 
12.1, Е 107 
РЕЬ_СН РОЗН ВС 197 
САМ, 4120 205, 24 16 
РОР ВС 193 
БЕС ВС 11 
ГО А. (Н) 126 
СР 13 254 13 
36 Ни, ЕСН 32 245 
РОР_Н, 225 
тс н. 35 
тнс н. 35 
ьр (ны, с 113 
с н. 35 
то (ны, в 112 
РЕС Н, 43 
РЕС НЬ 43 
РЕС нь 43 
38 СНЕСК 24-160 


Как она работает: 

В пару регистров Н. загруха- 
ется адрес начала БЕИСИК-области 
и делается переход к подирогранме 
проверки конца  обрабатываеной 
програмны. Если конец достигнут, 


405 


р зу, расположенна я по 


ПРОИСХОДИТ ВОЗБРат в БЕЙСИК. | 

Программа переходит к обработ-| 
ке следующей строки ^НЕХТ_1,’. Ак-| 
рес, иневшийся в Н. сохраняется 
на стеке ‘для дальнейшего исполь- 
зования, ‘а В ВС загружается длина! 
обрабатываемой БЕИСИК-СтРОКи. | 
Подирограмиа *НХТ_СН” увеличива- 
ет адрес“В?НЕ и загружает в акку- 


Если 


повторит, Участь вновь. 
встретизыийся символ не’ является! 
символон”ВЕН,. делается ‘переход к] 
*ЗЕАЮСН” 


Если энератор КЕИ найден, ре-| 
ГИСТР ВС-? Увеличивается на 4 (он! 
может быть: теперь использован в| 
качестве счетчика), а НЕ восста-| 
навливается из стека. Затен уда- 


ляется ; количество символов, оп-! 
ределенное в ВС, начиная с адре- 
са, определенного в Н.. Дия 


удаления используется процедура] 
адресу] 
4120. затен процедура снова пере- | 
ходит к. процедуре ’СНЕСК’. 

Если, ЦРОИСКОДИТ Переход к про- 
цедуре ,ЗЕАЕСН”, Н. увеличивает-| 
ся, указывая на следующий символ, 
и это значение загружается в ак- 


‚ КУМУЛЯТОР. ЕСЛИ ЭТО Символ ЕНТЕВ, 
т.е. достиРнУТ конец Строки, то! 


Эт, восстанавливается из стека и! 
увеличивается, ‘указывая на начало! 
следующей строки, а затем ПРОИС- 
ходит переход к *СНЕСЕ”. 

Если ‘аккумулятор кранит символ| 
НОНВЕВ (код равен 14), Чо М, уве- 
личивается; ‘указывая на первый 
символ пфсле ‘обнаруженного’ числа, 
и процесс поиска ‘повторяется: 

Затем’ делаётся проверка’ для 
синволов, код которых неньше` 33. 


Если такой символ обнаружен, де- 
лается возврат к *5ЕАКСН”. й 
Если, обнаружен символ "кавыч- 


ка" (34), ‘процедура выполняет 
цикл до тек пор, пока’не будет 
обнаружена вторая кавычка, а’ за- 
тен поиск будет продолжен. Если! 
найденный символ не двоеточие, 
определяющее строку с несколькими! 
выражениями, поиск повторить. 
НЬ копируется в РЕ, чтобы 
хранить адрес двоеточия, а затем! 
Н. увеличивается. указывая на 
следующий симнол. Если это символ! 
ЕНТЕК, делается переход к} 
“ЕНТ_ЕО”, иначе, если это управ- 
ляющий символ или пробел,  прог- 
ранна возврашается к *РО_ЕНТ”. 
Если символ не является кодом 
РЕМ, — проискодит переход к 
`Н_©0ОТ”. Если же код ВЕМ найден, 
в Н. загружается адрес последнего 
встретившегося двоеточия, а затен! 
все символы от адреса, находяще-| 
тося в Н. до следующего символа 
ЕНТЕБ удаляются. Указатели для 
этой строки корректируются, Н| 
устанавнивается в ‘начало этой 


со- 


строки, 
*СНЕСК”. 


и происходит переход к 
7.4 Создание ВЕН-строк. 


| количество переменных: 3 

| контрольная сумма: 9526 

| назначение: 

Эта процедура создает выраже- 
\ ние ВЕМ с ‘заданным ковичествои 
| символов в заданной строкё.  син- 


} вол выбирается пользоватёлем. 
| Переменные: 


| имя - Млпе паюьег 
длина - 2 


| Адрес - 232965 
| комментарий: Номер 


СТРОКИ, в 
которую надо’ вста- 
вить выражение ВЕН. 


Иня - пишабег сьг, 


} длина - 2 


| Адрес - 23298 

| комментарий: Количество символов 
после: КЕМ. 

й Имя - сьг соае 

Алина - 1 


| Адрес - 23300 


Код символов после 
ВЕН. 

Вызов програнмы: 

БАНРОНТТЕ. 05В.адрес 


Комментарий: 


| Контроль ошибок: 


Если номер строки равен 0, бо- 
льше 9999, или строка с тем, же 
санын нонерон уже _ сушествует, 


| программа возврашается в ВАЗТС. 


| Комментарии: | 
| Эта программа не проверяет, 
\ достаточно ли свободной памяти 
для добавления новой строки. Сле- 
довательно, это должно быть сде- 
| лано перед стартом с помошью про- 
граммы "Размер свободной памяти” 
из нашей статьи. Символы для ввб- 
| да после КЕМ должны иметь коды 
больше, чен 31, т.к.  управляючие 
символы (0-31) могут сбить с тол- 
| ку подпрогранму 1.15? в ПЗУ. 

Подпрограмма ПЗУ, которая -вы- 
зывается для’ вставки символов, 
довольно недленно выполняется, 
занимая много вренени. 

Созданное выражение ВЕН может 
быть использовано для хранения 
нашинного кода или данныя. 


ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ 
| МЕТКА АССЕВБЛЕР ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА 


1.2 НЬ, (235296) ча С. 


РА, Н 124 - 

ов ь —- 181 

ЕБТ. 2 200 

Тр. РЕ, 10000. 171 16 39 
> АКГ. А 167 

5ВС. НЕ, БЕ 2зТт в2 

ВЕТ. НС. 208 - 

АБР. НЕ, РЕ 25 

РОЗН. НЕ 229... 
САМ. 6510 205 110. .25 
ЛЕ НА.СВЕАТЕ 32 2. 
РОР НЕ 25... 


ВЕТ 201 
СВЕАТЕ 1.2. ВС, (23298) 23Т 15. 2 91 
РОЗН ВС 19т 
РУЗН ВС 197 
ТР А. 13 62 13 
смл. зэтб 205 136 15 
ТВС НЫ 35 
РОР ВС 193 
ЕХТ_СНо РОЗН ВС +9т 
ГРА, В 120 
ов с тт 
38 2. ТЕЗЕЕТ 40 11 
12 А, (23300) 58 & 91 
сл, 3976 205 136 15 
тис нь 35 
РОР ВС 193 
рЕС НС 41 
зе нхт_сн 24 г4о 
ТН5ЕРТ-: РОР ВС 193 
[0 А, 234 62. 2з4 
САБ. З9ТО 205 136 15 
д: 35 
РОР- ВЕ 193 
тс вс з 
тыс вс з 
Бр А,В 120 
РУ5Н ВС эт 
- САБЬ:З9Т6 205 136 15 
РОР ВС 193 
ТН, нь. 35 
ГВ А, С $2: 
_ СА: З916 205 136 15 
тс нь 35 
РОР ВС 193 
819 
ще АТ. 
= 205.136 15 
р 
‚35 
ГР А.В 120 
32 3976 195 135 15 


е сран ется с нулем, и, 
зврашается“в `БЕЙСИК. Если Ш. `со- 
держит Число больше 9999 (нак- 
симальный возможный нонер стро- 
ки), также происходит возврат в 
БЕЙСИИ. _ 

вызывается подпрограмма ПЗУ 
«САБЫ, 6510), которая возвращает в 
НГ ` адрес строки; номер которой 
был в НЕ перед вызовом этой под- 
программы. Если Флаг нуля уста- 
новлен, то строка уже существует, 
и в этом случае программа также 
возврашается в БЕЙСИК. 

Если Флаг нуля не установлен, 
делается переход к °СРЕАТЕ’. В ВС 
загружается количество символов 
дия вставки после °РЕН’ и это чи- 
сло. запоминается на стеке. В ак- 
кУНУЛЯТоР загружается число 13 - 
код символа ЕНТЕЕР. Затем вызыва- 
ется. подпрогранна ПЗУ из адреса 
3976 для вставки.символа  ЕНТЕВ. 
регистр ВС восстанавливается из 
стека. 

После повторного сохранения ВС 
на. стеке, пара ВС тестируется, 
чтобы определить, есть ли еше 


Е 


102 


символы для вставки. Если нет. то 
делается переход к ^1И5ЕВТ*. Если 


нами нод и поднрограима по акре- 
су 3976 (из ПЗУ) используется д) 
его вставки. Счетчик ВС уменьша- 
ется, и програмна возвражается к 
проверке ВС на 0. 

как только процедура достигает 
`ТЫЗЕВТ”, код КЕЙ  вставаяется, 
используя эту че подпрогранну. 
Затен в ВС загрулается длина соз- 
данной новой строки, и указатели 
длины для этой строни созданы. 
Номер строки затем извлекается из 
стека. и это значение вставляется 
перед возвратом в БЕИСИК. 


Т. 5 Сжатие программы 


длина: 7+ 

количество переменных: о 
Контрольная’ сумна: 7158 
Назначение: 


не так, произойдет сбой. 
выполнения пропорционально длине 
БЕЙСИК-програмны. 


ЛИСТИНГ НАШИННЫХ КОДОВ 


МЕТКА АССЕМБЛЕР ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА 
ГР НЕ, (23635) 42 83 92 
НЕХТ 1С нь 35 
ТН НЕ 35 
СНЕСЕ 1 ФЕ, (23621) 231 91 15 92 
АБР А 167 
5ВС НЕ. РЕ 2зт в2 
ВЕТ НС 208 
АБР НЕ, БЕ 25 
БЕНСТН РОЗН НЫ 229 
р с, (нь) 78 
и: 35 
то в, (ны) то 
НЕТВ ШНн. 35 
ГОАР — 1 А, (НЫ) 126 
СР 13- 258 13 
Л НА. ВОВЕ 32 8 
ВЕЗТОВ РОР. НЕ 225 
о (ны, с 113 
тис НЕ. 35 
го но, в 112 
о: а: ы 9 
тнс в, 35- 
Ле НЕХТЕ га ггт 
НОМВЕЕ. СР 14 254 14 


`В НЕ, ОООТЕ 32. т 


с н, 35 

тис нь 35 

нс нь 35 

тс н, 35 

2 НЕХТ._В 28 231 
ОООТЕ СР 34 258 34 

3% 42, СОНТЕ 32 12 
Е_обот 14С НЬ 35 

[О А, (НЕ) 126 

СР з8 254 ЗА 

7 2, НЕХТ_В 40 221 

СР 15 254 13 

\® 2, ВЕЗТОВ 40 ггз 

38 Рг_б0оТ 24 244 
СОНТЕ — СР 33 254 33 

ЗЕ НС. НЕХТ_В 48 211 

РИЗН ВС 197 

САМ, 4120 205 24 16 

РОР ВС 193 

рЕС ВС 11 

3® ТОАР 24 204 


Как она работает: 

В пару регистров НЕ. загружает- 
ся адрес БЕИСИК-програнмы. НЕ, за- 
тем увеличивается дважды, указы- 
вая на два байта, хранящих длину 
следующей строки. В пару регист- 
Ров ПЕ загружается адрес области 
переменных. Если НЬ не меньше, 
чем ОЕ, подпрограмма возвратается 
в 8В451С, т.к. достигнут конец 
ПРОГРАамнноЙ Области. 

Адрес из НГ. сохраняется в сте- 
ке, в ВС загружается длина стро- 
ки, и Н, увеличивается, указывая 
на следующий байт в строке. Байт 
в Н. затен загружается в аккуну- 
лятор. Если это значение не рав- 
но 13, происходит переход к 

для достижения ’ВЕЗТОВ” должен 
быть найден конец строки. Адрес 
указателей длины строки загружа- 
ется из стека в НЬ и вставляется 
длина сушествующей строки. Длина 
строки добавляется к НЕ, НЬ, уве- 
личивается и программа возвраша- 
ется к НЕХТ_1.. 

ЕСЛИ програнна достигает 
’НИНВЕВ’. проверяется, содержит 
ли аккуМУЛЯТорР символ — НОМВЕЕ 
(код 14). Если да, Н. увеличива- 
ется на 5 - т.е. выполняется 
прыхок через следующее за МОНВЕВ 
число, и происходит переход к 
*НЕХТ ВУТЕ’. 

Если аккумулятор не содержит 
кода кавычки, программа переходит 
к ‘СОНТЕ’. Если код кавычки най- 
ден, циклы программы будут выпол- 
няться до тех пор, пока не будет 
достигнут конец строки или найде- 
на другая кавычка. В первом слу- 
чае происходит переход к ВЕЗТОВ, 
в последнем - к НЕХТ_В. 

В процедуре СОНТЕ происходит 
проверка символа. Если он инеет 
код не меньше, чем 33, подпрог- 
ранна возврашается к *НЕХТ_В’. 

Если свободное пространство 
или управляющий символ найдены, 


вызывается подпрогранма Пзу по 
адресу 4120 для его удаления. 
длина строки, которая хранится в 
ВС, уменьшается и происходит пе- 
реход к *1.0АО?. 


7.6 загрузка нашинного 
кода в ПАТА-СТРОКУ. 


Алина: 179 
Количество переменных: 2 
Контрольная сумна: 19181 
Назначение: 

Эта программа создает выраже- 
ние РАТА в первой строке програн- 
мы на БЕИСИКе, а затем заполняет 
его данными из памяти. 

Переменные: 

Имя - дата злаг1 

длина - 2 

Апрес - 23296 

Комнентарий: Адрес данных для 
для копирования. 

имя - даза 1епв1ь 


длина - 2 
Адрес - 23298 
Комментарий: Количество байтов 


для копирования. 
Вызов ПРОГРам„ы: 

ВАКРОНТЕЕ 95 адрес 
КОНТРОЛЬ ОШИбОК: 

ЕСЛИ ЧИСЛО байтов для копиро- 
вания равно 0, или первая строка 
уже есть, программа возвращается 
в БЕИСИК. ПРОГРамма не проверяет, 
достаточно ли паняти для новой 
СТРОКИ. ПРОГРаНмма требует 10 бай- 
тов на байт данных плюс пять бай- 
тов для номеров строк, указателей 
длины и Т.д. Кроме того, исполь- 
зуемая подпрограмма ПЗУ также ис- 
пользует большую рабочую область 
- принимайте это в расчет. Если 
доступной памяти недостаточно, 
указатели строки будут установле- 
ны неправильно, и листинг БЕЙСИКа 
будет недостоверен. 

Комментарий: 

Вреня, занимаемое работой этой 
Программы, пропорционально объему 
памяти для копирования. 


ЛИСТИНГ НАШИННЫХ КОДОВ 


НЕТКА АССЕМБЛЕР ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА 


10 ОЕ, (23296) гз7Т 91 091 
О ВС, (23298) 237 75 2 91 
10 А, В 120 
ОВС 177 
ВЕТ 2 200 
О НЕ, (23635) 42 83 92 
ГЛ А, (НЕ) 126 
СРО 254 0 
3% Н2, СОНТ за 6 
тс нь 35 
ТР А, (НЬ) 126 
СР 1 254 1 
ВЕТ 2 200 
РЕС Н. 43 
сонт РОЗН На. 229 
РИ5Н ВС 197 


МЕХТ_В 


НОНО 


Н_2ЕВО 


САЫ, 3976 
ЕХ ПЕ, НЕ. 
РОР ВС 
10 А, В 
1 с, 47 
тыс С 

то в, 10 
508 В 

В НС, ТЕН 
АБО А, В 
10 В, А 

10 А, С 
РОЗН ВС 
СА, 3976 
РОР ВС 

ЕХ ОЕ, НЫ 
1 А, В 
АБО А, 48 
САШ, 3976 
ЕХ ОЕ, НГ, 
10 А, 14 
ГО в, 6 
РОЗН ВС 
САЫ. 3976 
РОР ВС 
ЕХ БЕ, НЬ 
ЗУВ А 
0.747 Н_7ЕВО 
РОР РЕ 
РОЗН НЕ 
РЕС НЬ 
БЕС Н. 
РЕС НЬ 
12 Л, (ФЕ) 
ГО (НЬ,А 


== ие 


Е НЕХТ_В 24 113 
ЕБТЕЮ БО А, 13 6г 13 

САБ, 3976 205 156 15 

РОР НЫ 225 

ьо вс, 0 1 о о 

тыс нь 35 

тнс нь 35 

г р.н 84 

ГО Е, 93 

ТНС нь 35 
РОТНТ тс нь 35 

14С вс 3 

Л А, (НЬ) 125 

СР 14 254 14 

В Н7, ЕМО? 52. 32 

тыс вс 3 

1нс вс 3 

Тис вс 3 

18с_ вс 5 

НС вс 3 

т8с нь 35 

тис нь 35 

тис нь 35 

тыс НЕ 35 

ТС нь 35 

УК РОТ 24 237 
ЕНМО? СР 13 254 13 

38 & РОТ 32 233 

ТР А, С 121 

ТО (ФЕ), А 18 

ТНС РЕ 19 

1 А, В 120 

Л «БЕ).А 18 

ВЕТ 201 


Как она работает: 

В нару регистров ОЕ загружает- 
ся апрес байтов для копирования, 
а в пару регистров ВС загружается 
число байтов для копирования. Ес- 
ли ВС содержит 0, програмна воз- 
врашается в БЕЙСИК. 

В пару регистров НГ, загружает- 
ся адрес БЕИСИК-программы. В ак- 
кУнУЛЯтоР загружается байт из ал- 
реса, установленного в Н.. Это 
старший байт номера строки. Если 
он не равен 0, первая строка не 


*СОНТ’. Если старший байт содер- 
жит 0, в аккумулятор загружается 
младший байт. Если это значение 
установлено в 1, первая строка 
уже сушествует и програнна воз- 
врашается в БЕЙСИК. 

Апрес старшего байта нонера 
строки сохраняется на стеке. со- 
храняется число байтов для копи- 
рования, затем адрес данных. В 
аккумулятор загружается 0 (стар- 
ший байт нового нонера строки). 
'Вызванная подпрогранма ПЗУ, нахо- 
дяшаяся по адресу 3915, вставляет 
символ. имеютийся в аккумуляторе, 
по адресу, установленному в Н.. 

В Н. восстанавливается значе- 
ние, хранившееся тан перед этой 
операцией. В аккумулятор загружа- 
ется 1 и это значение вставляется 


аа Е ира а ее ны 


сушествует и программа переходит к 


СТРОКИ. Б аккумулятор затен за- 
грулается код символа ‘ПАТА’и 
это значение ввводится в строку. 
Арес следующего ‘байта данных 
восстанавливается из стека и за- 
гручается в РЕ. Сам . этот байт 
загружается в аккумулятор, а со- 
держимое БЕ вновь сохраняется 
стеке. В С-регис загрухается 
значение, на 1 ме: е, чем код 


синвола "0". с-регистр  увеличи-` 


вается, ав В-регистр загружается 
значение 100. В-регистр `вычитает- 
ся из аккунулятора и, если ре- 
зультат не отрицательный, подпро- 
грамма возвращается к “НОНОЮ’. 

В-регистр прибавляется к акку- 
мУлЯтТорУ (таким образом аккумуля- 
тор содержит полохительное значе- 
ние. Это значение затем загрухжа- 
ется в В-регистр. В аккунулятор 
загружается содержимое С-регист- 
ра, а ВС сохраняется на стеке. 
Вызовом подпрогранмы ПЗУ (3976), 
вставляется символ, храняшийся в 
аккумуляторе, по адресу,  содер- 
зашенуся в НМ. Пара регистров вс 
восстанавливается из стека, а в 
аккумулятор загружается значение 
В-регистра. Вышеупонянутый прием 
затем повторяется для В:10. Ак- 
кунулятор затем увеличивается на 
48 и полученный в результате сим- 
вол вставляется. в строку. 

Вышеописанная подпрограина де- 
лала вставку десятичного пред- 
ставаения встречающегося байта 
данных в выражение РАТА. Теперь 
должно быть вставлено двоичное 
представление. Это значение мар- 
кируется с помошью кода НОМВЕВ 
(СНЕ 14), который вводится пер- 
вым, а за ним 5 нулей. Значение 
копируемого байта помешается в 
ячейку, чтобы заместить третий 
ноль. ОЕ увеличивается. указывая 
на следующий байт данных. Число 
байтов для копирования снимает- 
ся из стека в ВС, и это значение 
уменьшается. Если результат равен 
0, делается переход к ‘ЕНТЕЕ°, 
иначе содержиное пар регистров 
ВС и ПЕ вторично понешается в 
стек, в выражение ОАТА включает- 
ся запятая, а програмна возврама- 
ется к "НЕХТ_В*. 

В данной процедуре код ЕНТЕК 
(конец СТРОКИ) добавляется для 
маркировки конца выражения РАТА. 
В М. загружается адрес начала 
СТРОКИ, а ВС устанавяивается в 0. 
НГ. увеличивается, указывая на 
младший байт указателя строки, и 
этот новый адрес копируется в РЕ. 
Н1, увеличивается, указывая на 
старший байт указателя строки. НГ. 
и ВС затен увеличиваются, а в ак- 
кунулятор  загрухается символ, 
находящийся по адресу в НЕ. 


3 раза, Цервая единица - это ЕСЛИ аккумулятор содержит код 

младший байт номера строки, сле- 14, число найдено, то Ни вс 

дующие цве - указатель длины — увеличиваются на 5, перепрыгивая 
== 


через число и указывая на символ, 
следующий за ним. Подпрогранма 
затен переходит к ‘РОЛИТ’. 

Если аккумулятор не содержит 
значений 14 и 13, происходит пе- 
реход к "РОТНТ’. 

Завершение Формирования строки 
выполняется помешениен содержино- 
Го ВС в ячейку указателя длины 
строки. На необходимый адрес ука- 
зывает РЕ. По окончании работы 
процедура выполняет возврат в 
БЕЙСИК. 


8. ИНСТРУМЕНТАЛЬНЫЕ ПРОГРАНМЫ 


8.1 Определение разнера 
свободной паняти. 


длина: 1% 
Количество переменных: 0 
Контрольная сумма: 1443 
Назначение: 

Дает количество свободного 

пространства ОЗУ в байтах. 
Вызов ПРОГРам„ны: 

РЕТНТ 058 адрес 

Контроль ОШИбок: Нет 
Конментарий: 

Эта програмна должна вызывать-| 
ся перед использованием любых | 
подпрограмм. которые могут увели- | 


уверенным в том, что в ОЗУ доста-| 
точно свободного пространства. 


ЛИСТИНГ НАШИННЫХ КОДОВ 


НЕТКА АССЕМБЛЕР ЧИСЛА “ДЛЯ ВВОДА| 


10 н.о ов 
АБР. Нт., 5Р 57 | 
ГР БЕ, (23653) 237 91 101 92| 
АМ А 167 

ЗВС НЕ, БЕ 2з7 в2 
т: 68 

10 с. 1 тт 

ВЕТ 201 


Как она работает: | 

В пару регистров Нь загружает- | 
ся О и это значение суммируется с! 
адресон конца свободной области 
ОЗУ {адрес хранится в 5Р). Пара! 
регистров ПЕ загружается адресом 
начала свободной области 03ЗУ и 
вычитается из НЕ. №, копируется в 
ВС и программа возврашается в| 
БЕЙСИК. 


8.г Определение длины 
БЕЙСИК-програмны. 


Алина: 13 
Количество переменных: 0 
Контрольная сумма: 1544 


103 


РЕТИТ 055 адрес 
Контроль ошибок: Нет 
Комментарий: Нет 
ЛИСТИНГ НАШИННЫХ КОДОВ 
| МЕТКА АССЕМБЛЕР ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА 


10 НЕ, (23621) 42 15 Эа 
О РЕ, (23635) 237 91 83 92 


АНР А 167 
5ВС НЕ, БЕ 2зт 82 
ьр в,Н 58 
го с.Ь тт 
ВЕТ 201 


Как она работает: 
В пару регистров №. загружает- 
ся адрес области переменных, а в 


| РЕ загружается адрес БЕЙСИК-прог- 


ранмы. ГЕ вычитается из Н!.. чтобы 
получить длину программы. НЬ ко- 
пируется в ВС и программа возвра- 
| шается в БЕИСИК. 


8.3 Определение адреса 
БЕИСИК- СТРОКИ. 


1 длина: 29 
| количество переменных: 1 
контРОЛЬНая сУнма: 2351 
назначение: 

Возврашает адрес первого син- 
вола после кода ВЕН” в заданной 
строке. 


Переменные: 
| имя - 11те пошьег 
й длина - 2 


| Адрес - 23296 


Номер строки, кото- 
Рая должна содержать 
й ВЕН”. 

|й Вызов ПРОГРанммы: 

ГЕТ А = 958 адрес 

Контроль ошибок: 

| Если заданная строка не сушес- 
| твует, или нет выражения ВЕН, 


Комментарий: 


| Программа возвратит значение 0. 


комментарий: 

Эта програнма ножет быть ис- 
пользована для нахождения адреса 
ячейки, в которую ножет быть нпо- 
нешен нашинный код. После выпол- 
нения программы переменная А (но- 
жет быть использована любая пе- 
ременная) устанавливается по ад- 
ресу, или в 0, если имеет место 
ошибка. 

не вводить номер строки более 
9999: 


ЛИСТИНГ НАШИННЫХ КОДОВ 
МЕТКА АССЕМБЛЕР ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА 
10 Н., (23296) 42 0 91 


10 А, Н 124 
ор 1 181 


® 2, ЕВВОВ 40 5 

САМ, 6510 205 110 25 

В 2, СОНТ зо. & 
ЕВКОЕЮ ьр вс, о 1 0 [е] 

ВЕТ 201 
сонт тыс нь 35 

тыс н, 35 

тнс нь 35 

тыс нь 35 

10 А, 234 62 гз4 

СР (НШ 190 

УЕ Н2, ЕВРОВ 32 243 

тнс нь 35 

гр в,Н 58 

го с. ь 7т 

ВЕТ 201 


как она работает: 

В пару регистров Н. заносится 
определенный нонер строки. Если 
этот номер равен 0, делается пе- 
реход к ‘ЕКРОК”, иначе вызывается 
подпрограмма ПЗУ по адресу 6510. 
По возврашениии из этой процеду- 
РЫ НЕ. содержит адрес строки. Ес- 
ли Флаг нуля установлен, делает- 
ся переход к °СОНТ’. Если Флаг 
нуля не установлен, эта строка не 
существует, и подпрогранна пере- 
ходит к 'ЕВКОЮ*, где в ВС загру- 
хается 0, и затем происходит воз- 
врат в ВАЗ!С. 

Если программа достигает нетки 
“СОНТ”, Н. увеличивается на 4, 
чтобы указать на первый оператор 
в данной строке. Если этот опера- 
ТОР не инеет кода 234, происходит 
переход к `ЕРВОВ’. Если же это 
оператор ‘ВЕН’, МН. увеличивается, 
указывая на следующий символ. 
Значение НЬ затем копируется в ВС 
и  птРогранна  возврашается в 


8.5 Копирование данных 
в памяти. 


длина: 33 
Количество переменных: 3 
Контрольная сумна: 4022 
назначение: 

Эта програнма копирует область 
паняти с одного места в другое. 


Переменные: 
имя - зчага 
длина - 2 


Адрес - 23296 
Комментарий: адрес источника для 


копирования. 

Имя - дез11та10п 

длина - 2 

Адрес - 23298 

Конментарий: адрес, в КОТОРЫЙ 
происходит копирова- 
ние. 

Имя - 1епа 

длина - 2 


Адрес - 23300 


Комментарий: длина блока, под- 
лежашего копирова- 
нию. 


Вызов програмны: 

КАНПОНТ7Е 05Е адрес 
Контроль ошибок: Нет 
Комментарий: 

Эта подпрограмма может быть 
использована для создания “нУль- 
типликации" с помошью следующего 
метода: 

- создание 

Формации; 
- копирование экрана выше ВКАНТОР; 
- ПОВТОРИТЬ ДЛЯ ДРУГИХ экранов; 

- копирование экранов в обратном 
направлении по одному в быстрой 
последовательности. 


первого экрана ин- 


ЛИСТИНГ НАШИННЫХ КОДОВ 
НЕТКА АССЕМБЛЕР ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА 
ГО НЕ, (23296) 42 0 91 


1 БЕ, (23298) 237 91 2 91 
О ВС, (23300) 237 15 #4 91 


ГО А, В 120 

ок с 17т 

ВЕТ 7 200 

АКО А 167 

5ВС НН, БЕ 257 в2 

ВЕТ 7 200 

АБО НЕ, Е 25 

В С, СОРУ 56 3 

Гот 237 176 

ВЕТ 201 
СОРУ ЕХ ПЕ, НЫ 235 

АБО НЕ, ВС Я 

ЕХ ПЕ, НЬ 235 

АБО Н., ВС э 

БЕС НЬ 43 

РЕС БЕ г 

ОЕ 237 184 

ВЕТ 201 


Как она работает: 

В пару регистров Н!. загрухает- 
ся адрес первого байта паняти для 
копирования, в ПЕ загружается ад- 


то подпрограмма воз- 
врашается в БЕЙСИК. Если Н! боль- 


ше, чен РЕ, часть памяти копиру- 
ется, ИСПОЛЬЗУЯ ИНСТРУКЦИЮ 
“БОЛЕ”, и программа возвращается 


в БЕИСИК. 

Если же ОЕ больше, чем Н., то 
к обеин парам регистров прибавля- 
ется по ВС-1 и панять копируется, 
ИСПОЛЬЗУЯ — ИНСТРУКЦИЮ Горе *, 
после чего программа возврашается 
в БЕИСИК,. 


Окончание следует. 


110 


аш в. м. 
возврАщаясь к напечатанному ОЕ ь 


каналы и потоки 


В 12-м номере "2Х-РЕВЮ" мы 
подняли вопрос о концепции кана- Таблица 1 

лов и потоков. Среди наших чита- Адрес Содержимое 

телей есть мнение о тон. что при 

всей нужности и важности этого 23739 244 9*256+244=2548 - адрес процедуры обслуживания 
вопроса, сама статья грешила оп- 23740 9 канала при выводе 

ределенной академичностью и, если 237141 1965 211256+196=5572 - адрес процедуры обслужива- 
читать ее от начала и до конца, 23742 21 ния канала при вводе 

то не все могли с ней разобрать- 23743 83 код литеры 5 

ся. БОЛЬШИНСТВО ВЗЯЛо То, Что ле- 
жало на поверхности, а остальное Во многих фирменных програмнах то переподключая потоки к другим 
отложили для разбора на долгое для того, чтобы не искажать изо- каналам, получин новые эффекты. 
вреня. бражение на экране, полученное Ну, напринер, чтобы запретить вы- 
В связи с этин ны с радостью после дисплейного Файла, перед вод на экран информации о про- 
прининаен предложение, высказан- загрузкой последующих блоков про- Гранме при загрузке ее с нагнито- 
ное нашим постоянным корреспон- граммы неняют адрес процедуры о5- Фона, достаточно записать в ячей- 
дентом из г. Балашова Саратовской служивания канала 5 при выводе КУ 23510 через команду РОКЕ внес- 
области Пашориным В. Г. о введении путен записи простых конанд: то числа 6 число 16, переподклю- 
постоянной рубрики "Возврашаясь к РОКЕ 23139, 82 чив поток-2, связанный с каналом 
напечатанному”. И начинаем с то- РОКЕ 23140, 0 5 к каналу Р, обеспечивающену 
го, что дадим рекомендации, кото- При этом загрузка блока будет вывод на принтер. Переподключать 
рые предлагает наш уважаеный ав- выполняться, но на экране не стандартные каналы к потокам 
гор для тех, кто хотей бы не то- будет сопровождающих надписей: ножно и с помошью вази-символа +. 
лько в теории ознакониться побли- РГгозгам. .. Попробуйте ввести програмну 
же с каналани и потокани, но и ве: > (табл. 2): 
применить свои знания на практи- ит.д. и Вы убедитесь, что знакомые Ван 
ке. Использование же команды Бейсик-инструкции работают нес- 


Это достойное развитие начатой  С1.05Е#2 для этих целей неприемле- колько необычно. 
темы, и нам будет очень приятно, но. После загрузки всех блоков Кроне системных переменных 
если полезное начинание будет  програнмы адрес процедуры вывода  СНАН$(23631/2) и 5ТЕМ$ (23568), © 
подхвачено и новая рубрика вызо-  восстанавлиывется: которых упониналось в статье, су- 
вет появление новых публикаций. РОКЕ 23139, 244 шествует еше одна систенная пере- 
к * * РОКЕ 23740, 9 ненная (а о ней ничего не упони- 


Этот нехитрый прием могут при- налось), сокраняющая инФорнацию о 
для начала небольшое уточне- менять пользователи и для своих каналах. Эта переменная СИРСН, 
ние. Информация о существующих целей. {23633/4) Сиггеп4 Сьаппе!, в ко- 
каналах хранится в ПЗУ и только ‘` Другое, не менее интересное Торой записан адрес активизиро- 
после включения  конпьютера и применение концепции кавалов и  ванного в данный момент канала. 
инициализации систены эта инФор- потоков для практических целей - Именно значение этой переменной 
нация копируется в область, о это изменение Функции канала КЮ. используется инструкцией К5Т 16 
которой указывалось в статье - основное его назначение это ввод для вывода информации. Кроме то- 
непосредственно перед областью данных из буфера редактора. Канал го, системные переменные 
Бейсик-програнны. А этот участок нельзя обслуживать, програнмируя  Р1.Аб5 (23611), ЕЪАС$ 2(23658) и 
памяти, как известно, является на языке Бейсик, но его можно ТУ ЕЬАС (23612) 
уже частью ОЗУ. Такое дублирОва- изненить так, чтобы редакция также инеют некоторое отношение к 
ние области информации о каналах СТРОК была невозможна. Это будет каналам и потокан. 
из ПЗУ в 03У и одновременное интересно тен, кто работает над внимательный пользователь за- 
существование ДВУХ одинаковых зашитой своих програны от несанк- нетил, что для каналов К, $ иР 
областей не является непродуман- ционированного внешательства. процедура вывода инеет один и тот 
ной расточительностью памяти. Это Достаточно записать: хе адрес - 2548. Так вот, бит 1 
Глубоко продуманное решение, ори- РОКЕ 23744, 124 перененной Е1.АС5 указывает ва то, 
ентированное на активных пользо- РОКЕ 23745, 0 должен ли символ выводится на 
вателей и разработчиков прогРан- и редакция строки будет невозмнох- принтер (бит равен 1) или на эк- 
много обеспечения. После иници- на. ран (бит равен 0). 
ализации систена работает только ‘Аналогичные эффекты можно по- Нулевой бит перененной ТУ РАС 
с областью, находяшейся в ОЗУ. А лУчить, нанипулируя не с данными информирует о том, используется 
как известно, из ОЗУ можно не то- в области инфорнации о каналах, а ли верхняя часть экрана (бит ра- 
лько читать инФфорнацию, но и за- с данными в системной переменной вен 0) или нижняя (бит равен 1). 
писывать туда свою инФорнацию. 5ТЕМ5 (23568). Так как каналы НУ и бит 4 переменной ЕРЪАС$ 2, 
Это значит, что внося продуманные связаны с определенными потокани, находясь в различных состояниях, 
изменения в сушествующую область 
инФфорнации о каналах или расширяя 
ее для создания новых, пользова- 
‘тельстких, каналов, можно полу- 
чить интересные эффекты. Для при- 
мера выберен канал $5. Инфорнация 
об этон канале находится в ячей- 
ках с 23739 по 23745 (см. табл. 1) 


Таблица г 


10 РЕТНТ # 0; "Текст в нижней части экрана”: РАЗЗЕ 0 
20 ГРЕТНТ # 2; “Текст в верхней части экрана”: РАЦЗЕ 0 
30 ГРЕТНТ # 3; "Текст на принтере”: РАЦЗЕ 0 

40 Г15Т #1 


41$ 


(бит 
Уставовлен) или нерабочим во дан- 
ный момент (бит сброшен). 

Прежде, чем перейти к процеду- 
|рам, демонстрирующим возможность 
использования конценции каналов и 
потоков на’конмпьютерах с 48к 03у, 
еше одно замечание. Поскольку, 
как отмечалось выше, информация о 
каналах хранится и в ПЗУ ив 037, 
|то можно, например, увеличить об- 
|ласть Бейсик-програнмы, исключив 
Побласть информации о каналах из 
|03У. для этого надо переписать 
значение системных переменных: 

10 РОКЕ 23635, РЕЕК 23634 

|20 РОКЕ 23636, РЕЕК 23632 

|30 РОКЕ 23631, 175 

|430 РОКЕ 23632, 21 

| Здесь в строках 10 и 20 меня- 
ется значение системной перенен- 
| указывающей на начало Бей- 
сик-програмны. Теперь она будет 
начинаться не с адреса 23155, ас 
адреса 23734. В строках же 30 и 
40 в системную переменную СНАНЗ 
записывается начальный адрес об- 
ласти информации о каналах, на- 
ходящейся в ПЗУ. Таким образом, 
участок памяти для хранения Бей- 
сик-программы увеличивается на 21 
байт. 

Весьма полезной, особенно для 
создателей обучающих  прогрРанн, 
может быть следующая процедура, 
которая несколько меняет действие 
команды РЕТМТ. При использовании 
этой процедуры по команде РЕТ 
информация на экран будет выво- 
диться с временной паузой между 
отдельными символами и с генера- 
цией короткого звука после вывода 
каждого символа. Причем величина 
временной паузы между синволани 
ножет быть эФФективно использова- 
на при создании обучающих  прог- 
рамм, например, по чтению или 
скорочтению. Эффект имитации ра- 
боты пишушей машинки или телетай- 
па, кроме того, вносит разнообра- 
зие в работу программы (вспомни- 
те. например, игровую програмну 
ИВтаск начк). г 

А вот и сама процедура: 


190 ьр НГ, 100 
200 СА, `ВЕЕР 

210 РОР 1х 

2г0 РОР АР 

230 НОВЕЕР ГО НЕ, (РЕТНТ) 
280 САШ, 111 

250 го НЕ, «СОВСНЬ) 
260 го ВС, ЗТАВТ 
г2то ьо’ Е, (НЫ) 
280 Ий (5), С 

290 р: 9 ны 

300 о р, нь) 

310 и’ (не), В 

320 р А, В 

330 СР р 

340 уе 57, СННе 
350 ьр А, С 

360 СР Е 

зто РЕТ 2 

380 го (РТТ). ПЕ 
390 ВЕТ 


Запуск этой процедуры может 
показаться несколько необычным, 
так как для этого не используется 
Функция вызова программы в машин- 
ных кодах 156. Для того, чтобы 
эта пронедура выполнялась, доста- 
точно записать в область информа- 
ции о каналах (в ячейки, отведен- 
ные для адреса процедуры  вынода, 


обслуживающей канал $5), адрес 
созданной процедуры. Стандартно 
тен записан адрес 2548, а ны с 
поношьр команд РОКЕ записываем 
туда стартовый адрес созданной 
процедуры - 65303: 

РОКЕ 23739, 23 

РОКЕ 23740, 255 

Теперь по команде В5Т 16 (вы- 


зов процедуры вывода символа на 
экран) будет вызываться не проце- 
дура из ПЗУ а из адреса 65303: 
Временная пауза между выводимыми 
символами задается путем записи с 
помошью команды РОКЕ соответству- 
ющего числа {от {1 до 10) в ячейку 
65300. 

Пояснения к процедуре: 
В строках 50...80’ выполняется 
проверка на разрешение прерыва- 
ний. Если прерывания запрешены, 
то выполняется переход к строке с 
меткой НОРАОЗЕ и обход инструкции 
НАТ, приводящей к  зависанию 
компьютера в этом случае. 
- В строках 90...120 Формируется 


10 ВЕЕР ЕС 949 требуемая временная пауза перед 
20 СУЕСНЫ ЕСИ 23633 выводом на экран очередного син- 
[о ТЕМЕ ЕО 55300 вола. 

40 ОВС 55301 - В строках 130...150 выполняется 
50 РЮАНТ РЕЕУ 2548 проверка кода выводимого символа. 
60 ЗТАВТ — РН АР Если код менее 33, то это не 
то ьв А,Т печатаемый символ, а управляющий 
|зо УЕ РО, НОРАИЗЕ. код и выполняется переход к стро- 
90 о А, (ТТМЕ) ке. с меткой НОВЕЕР, минуя СТРОКИ 
100 ьр В, А 160...220, обеспечивающие выдачу 
10 РАОЗЕ НАЁТ звукового сигнала вместе с выво- 
120 РУ РАЧЗЕ дом символа на экран. Поскольку 
130 НОРАЦЗЕ РОР АР обработка управляющих кодов про- 
Ты СР за исходит с использованием других 
150 УВ С, МОВЕЕР процедур, То ПРЯМОЙ вызов САМ, 
1160 РОЗН АЕ 2548 может привести к ошибке или 
ро РОЗН 1х потере управляющего кода. Поэтому 
|180 о ОЕ. 50 выполняется вызов САБ. 111. По 


4+2 


адресу 111 записана конанда зв] 


(НЕ). Таким образон мы реализуен| 
несущшествующую в ассемблере! 
процессора 2-80 команду САМ, (НЬ) 
и выполняем переход по адресу, | 
указаннону в регистровой паре НН. 
(строка 130). | 
Внутри процедур обработки уп- 
равляющих кодов инеются команды, | 
которые меняют содержиное байтов 
области информации о каналах. | 
Поэтому в строках 250...310 вы- 
полняется проверка записанного 
для канала 5$ акпреса процедуры 
вывода и восстановление адреса! 
65303, а затем восстановление, | 
при необходимости, переменной! 
РЕТНТ (строки 320... 390}. | 
Предпоженная Вашему внинанию 
процедура прекрасно работает то- 
лько до момента, пока не будет 
выполнена конанда С15, так как! 
эта команда восстанавливает в об-| 
ласти информации о каналах стан- 
дартные адреса процедур вывода. | 
Чтобы вернуть прежнее действие! 
команде РЕТНТ, необкодимо опять 
же с помошью команд РОКЕ записать 
в ячейки 23759/40 адрес 65303. и! 
так поступать после каждой конан-! 
ды 615$ или нажатия клавиши ЕНТЕЮ. 
Естественно, это не совсен 
Удобно, поэтому лучшин решением 
будет открытие нового пользова-| 
тельского канала, адреса процедур! 
ввода-вывода которого будут оста- 
ваться незыблемыми, пока включен 
компьютер. Для этого необходимо 
расширить область информации о 
каналах на 5 байтов, в которых 
записать адреса соответствующих 
процедур ввода и вывода и имя но- 
вого канала. Выполняется это с 
помошью процедуры Пзу, накодя- 
шейся по` адресу 5717. При этом 
перед вызовом этой процедуры в 
регистровую пару Н. необходимо 
записать начальный адрес резерви- 
руеной области, а в регистровую 


пару ВС - количество резервиру- 
еных байтов, При использовании 
этой процедуры автонатически 


переписывается содержиное систем- 
ных переменных, определяющих ад- 
реса отдельных блоков Бейсик-об- 
ласти. Ниже представлена про- 
грамма, позволяющая создать новый 
канал: 
10 РОБ Н-23296 ТО 23304: ВБАБ А: 
РОКЕ Н,А: НЕХТ Н 
20 РАТА 1,5, 0, 33, 202, 92. 195,85, 22 
30 КАНРОНТЕЕ 95К 23296 
40 РЕЗТОВЕ 60 
50. РОК Н-23754 ТО 23158: ВЕАР В: 
РОКЕ Н,В: НЕХТ Н 
60 РАТА 23, 255, 196,21, 83 
710 $ТОР 
После выполнения этой програн- 
ны останется только подключить 
канал к потоку 2 командой РОКЕ 
23578,21. Теперь можно не беспо- 
коиться о необходимости восста- 
навливать адрес созданной проце- 
дуры в области данных о каналах. 


к 


ПРОФЕССИОНаАалтльныи 


| Уважаемые читатели, если Вы 
читаете "2-РЕВЮ" не первый год, 


истатей Стива Тернера под назва- 
нием "Профессиональный подкод”“, 
печатавмихся в проШшлюм Году. 

При всем уважении к английской 
школе программирования для "Спек- 
труна” мы должны сказать, что их 
нас немало хороших программистов. 
Только скромность не позволяет 
честно призвать, что для "Спек- 
труна” у нас их сейчас ножет быть 
уже и больше, а не видно ик рабо- 
ты только потому, что нет инФфра- 
СТРУКТУРЫ - многочисленных Фирн, 
способных приобретать их разра- 
ботки и тирахировать нассовыни 
| 
| 


Нет пока у нас и средств нас- 
совой информации, способных объ- 
единить миллионы людей, озвачен- 
ных единой страстью. Мы прекрасно 
что роль 2Х-РЕВЮ В этом 
конечно какая-то есть, но 


понимаем, 
деле, 
это не более, 
Мы ведь не 
доли процента тех, 
нуждается. 

В нашен портфеле с кажлым днем 
становится все больше и больше 
интересных статей от отечествен- 

программистов, которым есть 


] чем капля в море. 
ных 

чем поделиться с многочисленными 
| 

| 

й 


охватываем и сотой 
кто в этом 


любителями, как с начинаюмини, 
так и с имеющими некоторый опыт. 
сегодня мы возврашаемнся к руб- 
рике 
но уже на другом 
мы открываем ее для наших оте- 
чественных специалистов, которым 
есть что сказать своим коллегам. 
Если и у Вас есть идеи и Вы ноже- 
те их изложить доступно для пони- 
мания широкими массани, ны откры- 
ты и для вас. 


“Профессиональный подход“, 


уровне. Теперь 


Работа оплачивает- 


ОБРАБОТКА ОШИБОК В БЕЙСИКЕ 


Среди программистов, более или 
ненее освоивших Бейсик, ПРОШИТЫЙ 
в ПЗУ "Спектрума”, бытует ннение, 
что невозможно на Бейсике создать 
хорошую “качественную” программу, 
которая к тому хе выглядела бы 
достаточно “Фирменно”. Хорошая 
программа - на 5 баллов - это, 
как правило, програмна в нашинных 
кодах. Сушествует также достаточ- 
но много расширений возножностей 
обычного Бейсика. Это КАЗЕЕ - 
ВАЗТС,  ВЕТА-ВАЗ!С, МЕСА-ВАЗТС и 
другие. Однако все их надо догру- 
жать с ленты, при этом результи- 
рующая программа‘ получается” дос- 
таточно гроноздкой. Эти расшире- 


ния. Бейсика хороши и оправданы- 


в тон случае, если Вы создаете, 
например; серьезную иРРОВУЮ про- 
гранну, заведомо  претендующую 
на "фирненность": Зачастую же, 


для повседневных задач не нужны . 


богатые возможности расширений 
Б5ейсика. Прелесть Бейсика-Пзу 
в том, что он всегда. сразу же 
готов к работе. 


Клянусь Разактикои 
я разделаюсь со всеми 


Что такое 
чи” ? НУ, 
компьютер для обучения детеи уст- 


“повседневные зада- 
например, я применяю 


ному счету, обучения азбуке. Одно 
дело, когда этону учит нама или 
папа, и совсем другое дело для 
ребенка вести диалог с КОМПЬЮТЕ- 
РОН! ЭФФект обучения здесь на по- 
рядок выше. Конйьютер ножет при- 
меняться в школе с первого до 
последнего класса. (На эту тему 
можно говорить бесконечно. } А 
студентан очень пригодится, вап- 
ример, ПРИ расчетах КУРСОВЫХ 


й  ножно 


одх од: 


проектов. Это и есть "повседнев- | 
ные задачи”. вы освоили Бей- 


- сик-ПЗУ и в состоянии написать: 


нехитрую. программу даж той’ зада- 
чи, которая сейчас нужна. Задача! 
решена и программа, может быть, 
больше никогда не понадобится. А 
нохет быть Ваш труд и. не. пропадет: 
дарон, ‘а заинтересует. других. Но. 
это произойдет вероятнее в том 
случае’ если программа выглядит: 
"Фирменно". Помните: встречают по 
одежке. Я  приненяю нескольк 
простыж приенов. которыми готов: 
поделиться. Освоив ия, Вы сможете. 
придать "Фирменный" вид любой са- 
ной ПРОСТОЙ и ПРИМИТИВНОЙ БеИ- 
сик-программе. да Вы и сами полу* 
чите удовольствие от И } 
такой программой: 


Итак, первый "Фирменный" приен, 


ПРЕДОТВРАЩЕНИЕ ` ОСТАНОВКИ 
БЕЙСИК-ПРОРРАНИЫ. 


| 
Га 
| 


| 


Нало. кому. 
сик-ПРОГРамм„ы, 
ваются при первой: встретившеися! 
ошибке или случайном. нажатий: кла- 
виши ”ВЕБАК". Кроне неудобства в! 
работе такие программы. орде | 
“нефирменно", в отличие от п 
рамм в нашинных кодах. однако’ су-| 


нравятся ы 
шествует. способ, при помощи да 


которые останавли- 


рого. можно устранить остановку 
программы от клавиши “ВВЕАК" или 
при встретивиейся ошибке, причем 
в зависимости от ошибки и места в 
программе, где эта ошибка ПРоИ- 
зошла, возможна различная, зара- | 
нее запланированная реакция прог | 
раммы. 

Этот снособ, по-моему, незас -| 
луженно недостаточно распростра | 
нен среди програнистов, хотя дает! 
отличные результаты. Речь идет о 
программе в машинных кодах *ом| 
ЕВРОЕ 60 ТО". Те. у кого есть! 
Фирменная программа “З0РЕКСОРЕ" | 
или ее более поздние версии; воз-| 
знают об упомянутом блоке! 
кодов, но не применяют его из за 
недостаточного удобства в работе. 
Методика, изложенная ниже, позво- 
лит достаточно легко и эффективно 
пользоваться этой программной, а 


для тех, у кого нет программы 
-ЗИРЕЮСОРЕ”, приводится блок ко-| 
дов “ОН ЕЕВКОЕ СО ТО”: 


для зы 
кто интересуется програмированиен 
в машинных кодах, подробно описы- 
вается его работа. а если Вы не 
интересуетесь нашинными кодами, 
то можете пропустить описание ра- 
боты блока “ОМ ЕКРОЕ СО ТО“. Про- 
читав раздел о примере использо- 
вания этого блока, Вы сможете 


ыы 
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"пристыковать" его к любой имею- 
шейся у вас Бейсик-програние. 

Итак, сначала о блоке кодов 
“ОН ЕКРОВ 60 ТО". 


1. Блок кодов 
*ОН ЕББОЮ СО ТО”. 


Этот блок инеет длину 73 бай- 
та. Он является релоцируеным, то 
есть его ножно загружать в любое 
несто паняти. Вызывается он обыч- 
вым способом, то есть при помощи 
ВАШГОНТ2Е 058 АООК, где АООЕ - 
это начальный адрес загрузки 
блока кодов. 

Рассмотрим работу блока, рас- 
положив его для принера в буфере 
принтера, начиная с адреса 23295 
(#5800). 

В листинге блока кодов справа 
число в скобках - это ссылки на 
коментарии по работе блока, опи- 
сание которой дано ниже. 


ТЕКСТ ПРОГРАННЫ 
“ОН ЕБРОЮ 60 ТО“ 


с07с00  сАы, #007С (1) 

зв РЕС 5Р {г2) 

зв РЕС 5Р 

Е! нь (3) 
ВС, #0002 (4) 
нЕ, вс (5) 
РЕ, НЕ. (6) 
НЕ, (%5С30) (7) 


(НЫ, Е {8) 
нь 
ны), 2 


(9) 
5Р (10) 
$Р 
#028Е 
А,Е 
ЖРЕ 
Н7, #5814 
А, (#5СЗА) 
ЗЕЕ 
7, #5 ВАА 
#07 
7, #5844 
#08 
2., #5ВА4 
А (18) 
(#5081), А (19) 
(1+0), ЯРЕ (20) 
НЕ, #0000 (21!) 
(#5С42), Н1. (22) 
А (23) 
(#5С44), А 
Т, (1У+1) 
С37о1В завтро 
33 ТНС 5Р 
33 ТС 5Р 
С30313 Ш #1303 


(11 
{12) 


(13) 
{14) 


(15) 
(16) 


{17) 


{24) 
{25} 
(26) 


(ет) 


Блок "ОН ЕВБОК СО ТО” состоит 
из двух частей. Собственио прог- 
рамма по обработке ошибки начина- 
ется с адреса #5812 (23314). Ас 
адреса #5800 (23296) расположена 
процедура привязки блока кодов к 


тем адресан, в которых он нахо- 
дится. Привязка осуществляется 
следующим образом. 

Сначала вызывается подпрограм- 
на из ПЗУ (1). По указанному ад- 
ресу #007С расположена одна 
единственная команда: ВЕТ. При 
выполнении инструкции САМ. на 
стек компьютера понешается адрес 
ячейки, в которой находится сле- 
дующая за САМ, команда, то есть в 
нашен случае #5803 (23299), а 
указатель стека - регистр 5$Р - 
уменьшает свое значение на два. 

Встречая инструкцию ВЕТ, вы- 
полнение программы продолжится с 
адреса, взятого со стека - это 
#5803, а указатель стека увеличит 
свое значение на два. Но число 
#5803 не стирается из памяти. 
Чтобы возвратить его, производит- 
ся уменьшение указателя стека на 
два (2) и число со стека записы- 
вается в регистр НЫ (3). (Шри 
этом указатель стека опять увели- 
чивается на два, то есть возвра- 
шается к своему прежнему значе- 
нию.) Теперь в регистре Нь 
находится число #5803 (23299). 

далее (4) в регистр ВС зано- 
сится величина смешения: #000Е 
015} байт и добавляется к содер- 
иному регистра Н. (5). ‘Теперь в 
регистре м. будет 35803+#000Е= 
=#5812 (23299+15:23314). Это ад- 
рес начала программы по обработке 
ошибки. 

Если расположить блок кодов 
ОН ЕККОЕ 60 ТО” с любого другого 
адреса, то в результате действий 
(1)... (5) в регистре НЕ будет ад- 
рес начала программы по обработке 
ошибки. Далее этот адрес пересы- 
лается из регистра Ш, в Регистр 
РЕ (6) а в регистр НЕ. загружается 
(Т) двукбайтное число из ячеек 
#5С30, #5С3Е (23613, 23614). это 
адрес системной переменной ЕРЕ 
5Р. При ошибке проискодит переход 
на адрес, который содержится на 
стеке в ячейке. адрес которой на- 
ходится в ЕБЕ 5Р. До работы прог- 
раммы “ОН ЕРКОК СО ТО“ там был 
адрес 4867 (#1303) - это в ПЗУ 
подпрограмна вывода сообщения об 
ошибке. Этот адрес перехода под- 
меняется на новый, то есть на 
#5812 (23314), записываеный на 
стек побайтно из регистров Еи р 
(8). После этого происходит возв- 
рат в Бейсик-программу (9). 

На этом подготовительная часть 
закончена. Если ошибки при работе 
Бейсик-програмны не ПРОИСКОДИТ, 
то все работает обычным порядком, 
как и без программы “ОН ЕЮБОЕ СО 
ТО". А если происходит ошибка, то 
компьютер передает управление на 
адрес, записанный на стеке в паре 
ячеек. указанных в системной пе- 
Ременной ЕХк 5Р, то есть на 
#5812. При этом происходит следу- 
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юшее. 

Вначале указатель стека унень- 
вается на два, чтобы не испортить 
стек при работе блока кодов “ОН 
ЕВРОЕ СО ТО” (10).  Затен вызыва- 
ется подпрогранмна из ПЗУ 
КЕУ-5САНЫ" (11), Результат дейс- 
твия этой подпрограммы отрахается 
в регистре РЕ. Точнее, в регистре 
Е - номер нажатой клавиши. 
не нажато ни одной клавиши, 
регистре Е - ФРР (255) 
но оператору [1Н в Бейсике). 

Сравнивая содержиное ‘регистра 
Е с ЗЕЕ, предварительно переслав 
его (12) в аккунулятор А, опреде- 
ляется Факт нажатия на какую-либо 
клавишу. Если результат сравнения 
не ноль, то есть нажата какая-ни- 
будь клавиша (это может быть, 
например, клавиша “ВЕЕЛК”), ТО 
зацикливается подпрограмна 
“КЕУ-5САН", приостанавливая даль- 
нейшие деяствия. Как только кла- 
виша будет отпушена, в регистре Е 
появится число #ЕЕ и продолхится 
работа программы “ОН ЕЮКОВ 60 
то". 

Далее анализируется произошед- 
шая ошибка, путем проверки содер- 
жиного ячейки системной перемен- 
ной ЕБК НЮ, расположенной по 
апресу #5С3А (23610). Это код 
ошибки минус 1. Для этого содер- 
жиное ЕКЮ НЕ пересылается в акку- 
мУЛЯтТоР (14). Если нет ошибки, а 
это ножет произойти в случае ло- 
гичного завершения программы и ее 
запланированной остановки в конце 
(0:0к), то ебть код ошибки равен 
нулю, то содержимое ячейки 23610 
будет 0-1 (что для одного байта 
эквивалентно 256-1} то есть 255 
(НЕР). В этом случае управление 
будет передано (15) на адрес 
#5844 (23361). Здесь (26) возвра- 
шается прежнее значение указателю 
стека 5Р и осушествляется переход 
на подпрограмму вывода сообщения 
об ощибке (гт) («в нашен случае 
это будет сообщение 0:0К), как 
это было бы при обычной работе 
Бейсик-програнны. 

Аналогичные действия будут и в 
случае появления ошибки с кодон 8 
(8:ЕНР о+ +116), (то есть Р 
23610-Т). такая ошибка может про- 
изойти при работе с внешней па- 
мятью, а также в случае появления 
ошибки с кодом 9 
зхафешеп‹), (то есть 
23610=8), если в тексте программы 
стоит оператор 5ТОР. Сравнивается 
содержимое аккумулятора с числом 
Ти с числом 8 и в случае совпа- 
дения, управление передается 
(16), (17) — на адрес #5844 
(23364). 

дальнейшие действия являются! 
подготовкой к запуску  Бей- 
сик-программы с заданной строки. 
они необходимы для ‹ корректной 


дальнейшей работы интерпретатора 
Бейсика. 

для этого прежде всего в ячей- 
ку, отведенную для системной пе- 
ременной ЕВЕ НК, заносится число 
ВЕР, имитируя отсутствие ошибки 
(20). Здесь следует пояснить, что 
при работе интерпретатора Бейсика 
в "Спектруме" в регистровой паре 
ТУ находится число +5С3ЗА (23610) 
- адрес системной переменной ЕКЕ 
НР. 

Далее в два байта системной 
переменной НЕМ РРС (ее адрес - 
45048) записывается номер Бейсик- 
СТРОКИ, на которую дойжен быть 
сделан переход. Для того, чтобы 
осуществить это, необходимо пред- 
варительно номер строки для пере- 
\хода занести (21) в регистр Ш. и 
затем (22) содержимое Н. перес- 
лать по адресу #5С48. Здесь отме- 
тим для себя, что номер  Бей- 
сик-строки для перехода накодится 
в ячейках #5834, #5835 (23348, 
23349). К этому моменту ны еше 
вернемся позже. 

Затем обнуляется ячейка сис- 
темной переменной Н5 РРС - это 
номер орератора в строке, на ко- 
торую будет сделан переход. Сна- 
чала обнуляется аккунУЛЯятТор А 
(23) и затем содержиное А пересы- 
лается в Н5 РРС - ячейку #5044 
(23620). 

Теперь надо установить Флаг 

Т-й разряд систенной 
перененной РАС - управляющие 
Флаги Бейсика, имитируя положи- 
тельный результат проверки бейсик 
-СтРОки на синтаксис (24). Адрес 
ЕЪАС$ - #5СЗВ (23611) (или 1+1). 

Теперь подготовка Бейсик-сис- 
темы закончена и ножно запускать 
интерпретатор Бейсика (25). Таким 
образом, Бейсик-програмна будет 
запушена со строки, номер которой 
задан двухбайтным числом по адре- 
су #5834 (23348). 

Некоторые моменты в работе 
блока кодов ногут показаться из- 
лишними, но благодаря ин блок "ОН 
ЕВКОЕ СО ТО” устойчиво и надежно 
работает в разных режимах. 

для того, чтобы получить блок 
кодов "ОН ЕБЕОЕ СО ТО“, наберите 
следующую Бейсик-программу: 


10 ГЕТ п:-23296: ЦЕТ 3:0 
РОК х-п ТО п+Тё 
ВЕАО у 
РОКЕ х,У 
ГЕТ 3:=3+У 
НЕХТ х 
ТО ТЕ 3<>Т298 ТНЕН РЕТНТ 
РЪАЗН 1; "ЕБКОВ": ТОР. 
80 ЗАУЕ "оп егг" СОБЕ ‚23296, 73 
100 РАТА 205, 124, 0, 59, 59. г55, 1, 
15, 0, 9, 235, 42. 61, 92, 115, 35, 114. 201 
110 ПАТА 59, 59, 205, 142.2, 123. 
254, 255, З2, 248, 58, 58, 92, 254, г55, 
40, 53,254, Т, 40, 29, 254, 8, 40, 25 


120 РАТА 60, 50, 129, 92, 253, 54, 0, 
255, 33, 0, 0, 34, 66, 92, 115, 50, 68, 92, 
253, 203, 1, 254 

130 БРАТА 195, 125, 2Т, 51, 51, 195,3 
19 


После старта, если Вы все наб- 
рали правильно, программа сФорми- 
рует блок кодов и выдаст его для 
записи на магнитоФон. 

для того, чтобы показать рабо- 
ту программы “ОН ЕБКОЮ СО ТО", 
нам понадобится демонстрационная 
Бейсик-програмна. Это будет прог- 
рамна под названем “ВЕЕРЕК". За- 
дача, решаемая ей, примитивна и 
не представляет практического ин- 
тереса, но на этон примере будут 
проденонстрированы возможности 
програнмы “ОН ЕККОВ С0 ТО® и не- 
тоды ее практического использова- 
ния. 


г. Програнна “ВЕЕРЕК". 
Текст программы: 


1 с0 ТО 100 
2 ВОЕРЕЕ Т: РАРЕВ Т: ТИК 0: С 
3 ГОАБ "оп егг” СОРЕ 23296 

4 КОН 

5-ЗАУЕ "ВЕЕРЕЕ” НЕ 2: 

6 5АУЕ "оп егг" СОРЕ 23296, 73 
Т ЗТОР 

20 ТЕРОТ ; 

22 РЕТИТ #0; ТАВ 8; 
гезз апу кеу " 
24 РАОЗЕ О 
26 ВЕТОЕН 
100 ВОРОЕВ 1: 

5 
110 РЕТИТ АТ 12,8; 
7; вЕтснт 1;” 
120 СО 598 го 
130 ВОРОЕВ Т: (1.5 : РЕШНТ АТ 21 
‚0; 
1000 БЕН “Ьеерег” 
1010 ТЫРОТ “"Епфег фипе (-60...69 
щи 
1020 РЕТЫТ “Типе=”; & 
1030 РЕТИТ 30; ТАВ 8; 
ВЕЕР & 
1040 РОВ п=1 ТО 50 
1050 ВЕЕР .ОТ, + 
1060 НЕХТ п 
1070 60 598 го 
1080 СО ТО 1000 


РЪАЗН 1;" р 


РАРЕЕ Т: ТИК 0: С 
РАРЕЕ г; ТЕ 
ВБЕРЕЮ * 


ТНУЕЕ5Е 1;" 


После того, как Вы наберете 
програмну. запустите ее со второй 
СТРОКИ: КИН 2 и загрузите блок 
кодов ”“оп егг” СОРЕ. После окон- 
чания загрузки нажмите “ВВЕАК” и 
выгрузите готовую программу на 
ленту, выполнив: РОН 5. 

Теперь можете командой БОН за- 
пустить програнну сначала. После 
появления "заставки", нажните лю- 
бур клавишу. В ответ на запрос о 
величине тона введите число от 
-60 до 69 и нажиите любую клави- 
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му. Вы услышите прерывистый звук, 
продолхающийся около пяти секуня, 
затен програина зацикливается, 
запрамивая следующую величину то- 
на. 

Теперь несколько слов о ситу- 
ациях, при ‘которых происходит 
остановка програимы. 

остановка с сообщением ь 
ВЕЕАК 1110 рговгаш“ произойдет! 
при нажатии на клавишу “ВЕЕАК” в 
режине ожидания, когда появляется 
нигающая надпись “ргезз апу Кеу“ 
или в момент звукового сигнала. 
Остановка с сообщением "В ВЕЕАК - 
СОНТ гереа\з” произойдет, если 
нажать “ВЕЕАК" в номент ожидания 
загрузки баока кодов (строка 2). 
Если при загрузке блока кодов 
произойдет ошибка магнитофона, то’ 
програнна остановится с сообщени- 
ем “В фаре 1оад1пя еггог". Прог-1 
рамму ножно остановить, если най 
запрос о величине тона вместо 
числа ввести букву, например а, 
Ъ,... В этом случае остановка 
произойдет с сообщением "ай 
Уагзаь1е по4{ +оип4”. Если введен- 
ная величина тона будет ниже -60 
или выше 69, то программа остано- 
вится при попытке выполнить опе- 
ратор с сообщением “В 
Гфезег ошф о гапее". 

Чтобы запустить програнну “ОН 
ЕККОЕ С0 ТО", изменим строку 1: 


1 БАНООМТТЕ 05Р 23296: со то 100] 


Теперь при любой ошибке, 
зошедшей после команды РИМ. прог- 
рамма будет запускаться со стро- 
ки, номер которой задан двухбайт- 
ным числом по адресу 23348. Так 
как там 0, то програмна переза- 
пустится с начальной СТРОКИ (В 
нашем случае с первой строки). 
Теперь остановить програмну не- 
возможно. Вы ножете убедиться в 
том, что при любой попытке оста- 
новки програмна просто перезапус- 
тится заново. 

Это не совсем тот эффект, ко- 
торый нан необходим, но на этон 
этапе становится ясно, что оста- 
новить програмиу после старта не- 
возможно, нокно только перезагру- 
зить ее с ленты, а это неудобно 
при отладке програмны.  Поэтону 
надо позаботиться © возможности 
остановки программы в  процессе| 
отладки. Это ножно сделать, нап- 
ример, введя такой “жучок”: 

25 ТРЕ 1НКЕУ$-"9” ТНЕН 5ТОР 

Теперь, когда на экране появ- 
ляется мигающая табличка “ргезз 
апу Кеу”, то програмиу можно ос- 
тановить, нажав клавишу "0". 

для того. чтобы инициировать 
программу "ОН ЕККОК С0 ТО", 
чтобы было выподнено: 


} Далее, на разных эта- 
пах выпоянения программы надо ‘из- 
менять содержимое ячеек 23348, 
125349, чтобы управлять переходон 
|по ошибке согласно задуманной ло- 
-фгике. Напринер, ‘добавим строки: 


| 115’ РОКЕ 23348;24: РОЖЕ 23349,0 
1000 РОКЕ 23348,242: РОКЕ 23349, 3 
11065 РОКЕ-23348. 0: РОКЕ 23349, 0 


| 1000 определяет 
возврат на.строку 1010 при ошибке 
ввода ‘данных «РЕЕК 23348+256«РЕЕК 


]нигаюшая надпись “ргезз апу кеу”. 
Теперь можно считать, что мы 
|побились требуеной логики работы 
`Цирогранммы. Иредотврашается. оста- 
| а`ирограныы ири ошибке ввода 
‚ Кроме того, ножно `прер- 
вать. звуковои сигнал в момент ис- 
полнения «когда появляется таб- 
личка “ВЕЕР”). А когда исполнение 
закончится, можно ‘вообще нереза- 
пустить программу, нажав "ВВЕАК". 
однако следует отметить еще 
один  монент. Определенное неу- 
жобство ‘доставаяет перевохнонера 
строки в пвукбайтную ‘Форму. Это 
приходится делать вручную. К тому 
“фже, если придется переделывать 
програнму в процессе отладки. из- 
меняя нунерацию строк, ‘то ‘опять 
приходится пересчитывать ‘данные 
для РОКЕ 23348, РОКЕ 23349. 
задачу ножно значительно уп- 
Ростить, если вспомнить © том, 
что двухбайтный конвертер в 


"Снектруне“ уже есть. Это опера- 
"гор ВАНООНТТЕ, который задает на- 
чальное значение дия ФУНКЦИИ слУ- 
чайной величины ВН. подав 
команду БАНВОМТОЕ п, мы устанав- 
ливаем системную переменную ЗЕЕ, 
используемую для вычисаения оче- 
редного значения ° Функции  ЮНО. 
ЗЕЕФ расположена ‘по адресу 23670 
и занимает два байта. -В ячейке 
23670 находится  нладний, ‘а в 
ячейке 23671 - старшии байты чис- 
па п, которое используется с оие- 
раторон ВАНРОМТ7Е. Подайте конан- 
ду КАНРОМ1Т2Е 10:0. Теперь 
сделайте: 


ГРЕТНТ РЕЕК 23670 
"РЕТНТ РЕЕК 23671 
| фк Нолучите 242 и 3. 


| Теперь усовершенствуем 
программу, добавив строки: 


- ВАНООНТТЕ 0 


- 40: ФОКЕ 23348, РЕЕК 23670: 
РОКЕ 23349, РЕБЕ 23671: КЕТОЮН 


изменим строки: 


`415 ВАНГОНТЕЕ 24: СО 598 10 
#000 ВАНГОНТ2Е 1010: ©0 598 10 
1065 ВАНРОМТ2Е 1: 60 508 10 


Теперь, с точки зрения програ- 
мирования, задача упростилась. 
Здесь только надо отметить, что 
нельзя подавать команду РАНРОМ17Е 
0, так как в этом случае перемен- 
ная ЗЕЕФ прининает не значение о, 
а становится ‘равной другой сис- 
‘темной переменной ЕРАНЕЗ$ - счет- 
чика кадров, ‘обеспечивая практи- 
чески случайное число. внесто 
можно подавать 
ВАНРОМТ7Е 1. так как програмна 
все-равно обычно начинается со 
СТРОКИ 1. (Если же У “Вас присутс- 
твует нулевая строка и Вы хотите 


стартовать ‘именно с нее, то:ирос- 
то подставьте в требуеное место, 
как и раньше, РОКЕ 23348,0: РОКЕ 


23349, 0.) 

Сейчас -ножно удалить строку 
25, которая’нужна была для.отлад- 
ки арогранны. ‘Теперь единственным 
путем, позволяющим остановить 
программу, является нажатие 
"ВЕЕАК" при загрузке с ленты, в 
тот момент, когла Бейсик-програн- 
ма уже загружена-и ожидается ввод 
блока кодов "оп`егг” (строка 2). 

При желании можно ликвидиро- 
вать и эту возможность. Для этого 
блок кодов "ОН ЕЕЮОЕ ©0 ТО" можно 
расположить внуТРИи Бейсик-прог- 
рамыы, в нхлевой строке, Набери- 
те: 
1 ВЕМ 
а после ВЕМ - 13 пробела ияи аю- 
бых других символов. затем  сде- 
лайте РОКЕ 23756,0. Первая. строка 
стала нулевой. Теперь выпоаните: 

ГОА “оп егг" СОБЕ 23760. 

Затем измените строки: 


2 БАНРОНЕЕ 1: СО 55В 10: 
50 то 100 

10 РОКЕ 23812. РЕБК 23670: 
РОКЕ 23813, РЕЕК 23671: 


ВАНБОМТЕЕ 458 25760: ВЕТОЮН 


Теперь, - когда блок. “ОН ЕВРОВ 
50 ТО” расположен в новом месте, 
{начиная с адреса 23760), ячейка- 
ми, в КОТОРЫХ задана строка для 
перехода но ошибке, будут 23812, 
23813. 

Строки 1, 3, 6 - удалите, они 
больше не нужны, так как теперь 
наша программа состоит из одного 
блока вместо двух и “горячий” 
старт «ВИН 2} совнадает с "холод- 
ным” стартом (КОН). В этом вари- 
анте изменен также способ иниции- 
рования блока кодов “ОН ЕВРОВ 60 
ТО". кКонанда ВАНРОМ1ТЕ 95Е 231650 
понешена теперь не в первую 
(стартовую) строку, как раньше, а 


В СТРОКУ 10. Поэтому включение 
блока в работу происходит теперь 
в любом случае, когда выполняетсяй 
команда 60 508 10, независимо от! 
того, с какой строки Вы запустите 
Вашу програнму. Такой вариант 6о0-! 
лее универсален. 
Ны расснотрели | 
кодов "ОН ЕЮЮОЕ СО ТО" на примере! 
наленькой програнны. В больших 
програнмах нонет потребоваться! 
более сложная логика перехода при 


ошибке. для этого используйте! 
ячейку систенных перененных| 
23681, куда заносится код ошибки 


при работе блока “ОБ ЕБВОЕВ 0! 
ТО". лнализируя РЕЕК 23681, Вы] 


можете организовать переход на 
НУЖНУЮ СТРОКУ. Для пРИМера изме- 
ните строку 1000 программы 
"ВЕЕРЕР": 


1000 КАНРОНТУЕ 2000: 60 508 10| 


добавьте’ строки: 


2000 ТЕ РЕЕК 25681-11 ТНЕН ТНРОТ 
:: РЕТНТ #0; РАРЕВ 2; ТМЕ Т; ВЕ! 
СНТ 1; "МАЕНТНС: -60<Таа 
©5669": ВЕЕР 1,0: РАЦЗЕ 100 
2010 60 ТО 1010 


Теперь в том случае, если вво-| 
димая величина будет выходить за! 
пределы -60...+69, появится пре-| 
дупредительная табличка со звуко-| 
вым сигналом. Конечно, проверку! 
на допустиные пределы логичнее! 
организовать при помоши обычного! 
Бейсика, просто этот пример пока-| 
зывает, как ножно использовать 
код-ошибки. хотя надо сказать, | 
что в своих програннах мне еше ни 
разу не прикодилось этим приемом 
пользоваться. й 

В заключение хочу сказать. что 
при отладке програмы ‘с блоком "ОН 
ЕВРОЕ СО ТО" почаше делайте вин 51| 
(сохранение програмны на ленте). | 
В результате ошибочных действий! 
может случиться так, что Вы не| 
сможете остановить програнну. | 
Тогда останется только загрузить 
предыдущий вариант. Если предпо-| 
лагаются значительные изменения в| 
програнне, то временно в начало! 
строки 10 подставьте  РЕТУЮМ :| 
это отключит блок "ОН ЕЮРОЕ с0| 
ТО". Кроне того всегда предусмат-| 
ривайте “жучок” для возможности! 
остановки программы типа строки 
27 в програнме "ВЕЕРЕК". 

иия й 

В следующий раз мы поговорин о 
структуре бейсик-программы, о 
том, с чего практически начинать 
написание новой программы, то 
есть когда в уме или на бумаге 
план уже достаточно "созрел" и Вы 
включили компьютер, 
вать текст програмны, 
тон. как облегчить себе жизнь, 
предуснотрев элементарный сервис 
для себя. 
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в 11-12 номере *7Х-РЕВЮ" 
(СТР. 254) за прошлый год мы пи- 
сали о существовании "цикличес- 
ких” зашит программ от копирова- 
ния и упоминали зашиты класса 
|А.КАТЕА7 ТОАБЕВ. 

В ответ на эту заметку пришло 
несколько писем. Победы, одержан- 
вые нашини читателями над этим 
загрузчиком с помошью аппаратных 
'средств мы рассматривать не бу- 
дем, считая этот путь не относя- 
йшинся к теме, а вот частный слу- 
чай, с которым разобрался Д.Ко- 
РОоНЦВИТ из Г. ЖУКОВСКОГО, Носк. 
1обл., мы рассмотрим. 

Почему нас не интересуют аппа- 
ратные пути взлома и копирования 
| программ? Дело в том, что с про- 
ГгРаннистской ‘точки зрения взлом 
Ради взлома, копирование ради 
копирования не интересны. Нас ин- 
тересуют програмнистские  приены, 
новые методы, короче интересует 
все то, на чен можно учиться и 
|набирать опыт. и, если быть до 
йконца честными, то надо признать- 
|ся, что любые статьи. посвяшенные 
вскрытию программ и снятию зашит 
в основном служат не тем, кто их 
‚снимает, а тем, кто их ставит и 
тем. кто учится программировать. 
Итак, по порядку. Просматривая 
|загрузчики, написанные Сергеем 
Скоробогатовым для дискоФициро- 
ванных им пПрРОГРаммы Уапфег Еа!- 
4101, Свазе Н.0.. Авепа Хи др, 
[наш читатель столкнулся с листин- 
гон, который выглядел примерно 
|так (сн. листинг 1. комментарий к 
листингу - наш, “ИНФОРКОМ”): 
декодирование ВРУЧНУЮ, с по- 
ймошью НОН$З показало, что то, что 
}было АБРАКАДАБРОЯ, содержит блок, 
очень похожий на то, что Вы види- 
те на листинге. изненился только 
“ключ” и конечно изменился адрес, 
загружаемый в регистровую пару 
НГ.. Дальнейшее декодирование от- 
крыло еше один аналогичный блок и 
т. д. Длина и структура всех трех 
‘просмотренных блоков были одина- 
ковыми. 

" Конечно, это лишь частный слу- 
чай, но этот Факт позволил напи- 
'сать програмну, которая все пос- 
'ледующее декодирование выполнила 
автонатически. Конечно, в более 
общих случаях она не сработает, 
но сам принцип будет полезен на- 


ЛИСТИНГ 1 


2 НЬ,пп  - загрузили адрес, с которого начинается декоди- 
руеный блок. 

2 ВС, пп  - длина этого блока (организовали счетчик). 

ГР А, (НЬ} - приняли байт для декодирования. 

ХОЕ “ключ” - само декодирование. 

2 (НЫ), А - заслали декодированное значение на место 
АБРАКАДАБРЫ. 

тс н, - перешли к очередному байту. 

БЕС ВС - уменьшили счетчик байтов на единицу. 

[0 А, В - подготовка к проверке счетчика на ноль. 

ок с - Проверка счетчика на ноль. 

3 Н2, 100Р 

АБРАКАДАБРА | 

ыы 
ЛИСТИНГ г 
АСАГН 10 1Х (аа) - аа - адрес ячейки, в которой организовано хра- 
нение адреса начала “взламываеного" блока. 

О 1, (Х+1)- второй и третий байты исследуеного блока со- 

ГО Н, (Х+2) — держат адрес декодируеного куска. 

ЬО С, (1Х+4)- пятый и шестой байты исследуемого блока со- 

ГО р, (1Х+5) держат длину декодируеного куска. 

100Р 1 А, (М) - приняли байт для декодирования. 

ХОЕ (1Х+8) - само декодирование. 

Гр (НЫ), А - заслали декодированное значение на место. | 

тыс нь - перешли к очередному байту. | 

ВЕС ВС - уненьшили счетчик байтов на единицу. | 

10 А, В - подготовка к проверке счетчика на ноль. 

ов с - проверка счетчика на ноль. 

Е Н7,100Р - если не все биты декодированы, переход к деко- 
дированию очередного байта. 

12 вс, 010Н - длина декодирующего блока - 16 байтов ‹о1оН). | 

АБР 1х,8С - "“перепрыгнув" через расснотренный блок, вводим | 
В 1Х адрес начала следующего декодируюшего 
блока. 

[2 (аа), 1х - помешаен его адрес в ячейку с адресом аа. | 

12 А, ОЕЕН - ОЕБЕН - это (238 в десятиричной системе) код | 
операции ХОК. 

СР (1Х+7Т) - сравниваем содержиное восьмого байта нового 
декодирующего блока с кодом 238, ожидая, что 
там будет стоять ХО. | 

УЕ 7.АСАТН - если это так. то возврат к началу и декодиро- | 
вание следующего блока. | 

ВЕТ - если нет, то возврат в вызывающую программу. | 


либо о том, что все декодирование успешно за- 
вершено, либо о том, что зашита сменила прин- 
цип кодирования и уже не использует ХОК или 
использует не только ХОК. Тогда надо остано- 
виться и посмотреть, что же она использует и | 
по-возножности внести изменения в свою декоди- 
руюшую процедуру. 


Адвентюрные игры 


Неауу оп {те Нав1с. 
Свое исследование этой увлека- 
‘тельной игры, выпушенной Фирмой 
САЕСОУТЕ САНЕЗ в 1986 году при- 
слал наш читатель из 


чинающин, а по мере необкодиности 
они смогут адаптировать нетод к 
конкретным условиям. 

Пример декодирующей 
приведен в листинге 2. 


каракашев А.Г. С 
советами, посвяшенными игре 
Зсер1ге оЕ Вавдаая Вы знакомы по 
ПРОШЛОМУ ВЫПУСКУ 2Х-РЕВЮ. 

Ему удалось пройти все игровое 
программное пространство до кон- 
ца, он посетил все комнаты занка, 
но не ножет считать, 
Рался с программной полностью. 
Есть еше ‘нерешенные проблемы, 
ножет быть кто-то знает подходы и 
к ним? Наш корреспондент пользо- 
вался некоторыми кодяшими по ру- 
кам непроверенными описаниями и 
РЯД ВОПРОСОВ связаны именно с 


его полезными 


процедуры 


что разоб- 


Грозного 


Отсутствие ХОБ в данной позиции может говорить | 
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ними. 

Начнем с проблем, 
рейден к достижениям. 

В описаниях говорится о 2! ти- 
пе монстров. обойдя весь замок, 
насчитать такого количества не 
удалось, даже если к монстрам от- 
нести демонов, огонь, воду и пер- 
сонажей, неперемешающихся в прос- 
транстве и ненападающих на глав- 
ного героя. 

В описаниях говорится о 280 
предметах, которые ножно исследо- 
вать. Если считать все, включая 
двери, столы, камни, сталактиты, 
никак более 250 не получается. 

В описаниях говорится о том, 
что надписи на стенах встречаются 
довольно часто, удалось увидеть 
только одну - в комнате слева от 
начальной. Более того, нет нигде 
| обещанной комнаты со множеством 
дверей, где висит особый знак, 
прочитав который можно погибнуть. 

ВСКРЫВ ИГРУ Сс пПОомОШЬЮ СОРУ- 


а потом нпе- 


СОРУ, удалось обнаружить следую- 
шие имена демонов: АЗТАВОТ, 
| АЗНОРЕЕ, ВЕГЕРВАЕК и НАСОТ, но ни 


в каких книгах заклятий о них не 
упоминается. 

Такин же путем взлома удалось 
найти слова: АРЕРТУЗ НАЛОК, АБЕР- 
Т05 МОЕ, НМАСТЗТВ ТЕМРЬТ, НАСО$. 
и невооруженным глазом видно, что 
эти слова обозначают нагический 
ранг. Но нигде эти ранги не учас- 
ТВУЮТ. Открыв все двери и обойдя 
все, что можно, герой повысил 
свой ранг от МЕОРНУТЕ до РНП.050- 
РНО$ через 2ЕГАТОВ и РВАСТТСИ5. 
Причем последняя дверь открывает- 
ся только при ранге РНИХЗОРНОИ$ - 
не больше, не меньше. 

Кто знает, где и как можно по- 
лУЧИиТЬ те ранги, которые были об- 
наружены при вскрытии прогрРанм„ыы? 
отзовитесь! Ножет быть у кого-то 
есть Фирменное описание игры? 


Теперь несколько заметок для 
тех, кто еше не начал работать с 
этой увлекательной программой. 


На самом первом экране Вы ви- 
| дите Аксила нежду двумя столами с 


книгами. Левая - отравлена, а вот 
правая - СЕ1МОТВ (“Гримуар“) со- 
держит заклятья: ВГАЗТ, ТНУОКЕ, 
РВБЕРЕ. 

С помошью заклятья В.АЗТ можно 
уничтожать монстров, населяющих 
занок. Впрочем, для борьбы с са- 


мыми крепкими из них, придется 
прибегать еше и к поноши специ- 
альных предметов. 

К дверям, „около которых есть 
столы, надо подбирать ключи. Ког- 
да Аксил кладет на стол нужный 
ключ, дверь открывается. 

к тем дверям, около КОТОРЫХ 
есть знак в виде двух переплетен- 
ных колец, необходимо кроме ключа 
принести еше и мешочек с золотом 
(ВАС ОР 601.0) и положить его на 


стол. мешочки с золотом взаимеза- 
меняемы, т.е. любой такой мешочек 
(кроме отравленного) подойдет к 
любой такой двери. 

двери, возле которых есть ох- 
рана, открываются пароляни. 

Проход в следующие три двери 
повышает нагический ранг: 

АЗК АРЕХ - пароль “ров, 
ТЕНСЕ” (комната 2ЕГАТОВ). 

ЗЕЕК Р1ВЕ ВТЕР ТО ЕНТЕЮ 0006 - 
пароль "ОООк, АРА” (комната РКА- 
СТтСУ5). 

ТНЕ СВЕАТ 51СН 1 1Н ЕВЕЕ - 
роль "ПООВ, 5ОВОНОРО5” 
РНП.050РНИ$) . 

Прочие двери: 

СВУ АМО ЕНТЕЕ ПООЕ - пароль 


5т- 


па- 
«комната 


"ров, ЮГЕ” - Ведет на первый 
этаж. 

ТО ЕМТЕВ 15 МАОНЕЗ$ - пароль 
“РООК, МАСУ" - открывает даль- 


нейшие глубины замка. 

ЗАУ НОМВЕЕ ОР НАСТС %06Г$ - 
пароль "РООК, ЕГЕУЕН" - назначе- 
ние неясно. Пройдя эту дверь, Ак- 
сил исполняет какой-то победный 


‘танец и получает сообщение, вну- 
шающее уверенность в собственных 
силах: че!1 допе! Ах!11 4ве аь1е 
уси сап шаде 14 #ог ап ех14. 
Аналогична ей и дверь: БУЕ РОВ 
АН ЕУЕ ТО ЕНТЕЕ РАРАОТЗЕ - она 
открывается паролем "РООк, РОНС“. 


Интересна дверь РШ.Е ТОМВ НО- 
КЕУ. Для того, чтобы ее открыть, 
надо привлечь на помошь денона: 
ТНУОКЕ АЗНОГЕЕ-, а затем дать ему 
конанду "АЗНОПВЕЕ, 00ОЮ“, - ион 
разрушит дверь. 

Теперь несколько слов о дено- 
нах. Каждому демону соответствует 
свой талисман. Поэтому. чтобы 
вызвать денона, надо выложить 
этот талисман в комнате. Если его 
вызвать без талисмана, он жестоко 
наказывает, отправляя героя в 
адские печи. 

для демона ВЕГЕЗВАЕ нужен та- 
лисман МАКТ!$. Функции этого де- 
мона пока неясны, единственное, 
что удалось установить - он дуб- 
лирует команду ЕХЕНТНЕ. 

Демон НАСОТ предпочитает $08- 
ЕГОМЕВ. Он знает, где в замке 
Расположен какой-либо предмет. 

Предмет демона АЗТАРОТ - меч 
(5М0ВО). Кажется, это самый по- 
лезный из демонов. Он выполняет 
роль телепорта и перенесет Вас в 
названную Вами область замка. 
Правда, есть недостаток - за не- 
чом приходится возврашаться пет- 
ком, поскольку второй раз его ухе 
не вызвать. 

АЗМОРЕЕ - самый злобный денон. 
Его ножнОо вызвать только в комна- 
те, в которой лежит рубин (РОВУ). 
Он реагирует только на команду 
2ООЕ и разрушает дверь, если Вы 
инеете ранг РНИ.О5ОРНИ$, в про- 
тивном случае с ним лучше дела не 
иметь. 


Вызывая демона, Вы должны пом- 
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нить, что он появляется точно над 
талисманом, поэтому лучше встать 
от него чуть подальше. 


Теперь ряд полезных советов. 

1. С помошью СТАЗР ножно прой- 
ти через огонь. 

а НОПСАТ можно пололить на 
место НИССЕТ. 


ел С помошью НОССЕТ можно 
убить оборотня (ЧЕВЕМОГР). 
4. С помошью зеркала (Н1ВВОК) 


нохно пбедить Медузу (НЕГИЗА). 

5. Вампира побеждают честноком 
(САВЬТС). 

6. ЗЬАТ побеждает циклопа. 

7. ВМА, можно положить на мес- 
то РЕБЬЕТ. 

8. С помошью РЕШГЕТ можно по- 
бедить 506. 

9. Вместо яйца ‹Ебб) 
СКОрЛУПУ (5НЕШ.). 

10. яйцо используется следующим 
образом. В районе 1005 на первом 
УРовне замка, где хивут пиклопы, 
НУЖНО положить яйцо в огонь и вы- 


положить 


звать птицу-феникс “НЕТ, РНО- 
ЕМТХ". Феникс должен Вам сообщить 
пароль ГАА. 


11. Гидру (НУШВА) МОЖНО ПРОЙТИ 
с помошью ЗНАКЕ. 

12. Компоненты 1Л.МА, 
ТНЕСН нужно 


НЕА, 
сложить в котел и 
произнести заклятие  "САЛОЕОН, 
АСНАО", В котле возникает новый 
монстр: АЦ, холодный и мертвый. 
Он подсказывает пароль 1А7А, ко- 
торый уже сообщал Феникс. Может 
быть это сбой в программе, свя- 
занный с неудачным снятиен ее за- 
шиты? Может быть, АЦ должен ска- 
зать что-то другое, например па- 
роль ГОН, который был извлечен 
Из ПРОГРАНМы ПРОСНОТРОМ СОРУ-СОРУ 
и подбором. 

13. Так же, просмотром кода 
был получен и пароль 5ОВОНОЮО5, 
хотя можно предположить, что его 
можно было бы вывести и из надпи- 
си на стене: 


а = 


и №: 
т = Мет 
Ед 


1-[ 


14. Чтобы ПРОЙТИ через воду, 
служит заклятие “МАТЕК, РАШ.”“. 

15. Пройти через пропасть 
(СНАЗМ) можно, имея ЕТ.АЗК. 

16. В одной комнате двери не 
оказалось. Трое стражников с005- 
шили, что южной двери не будет, 
пока не найдешь пароль с помошью 
ЕВГЗТОНЕ. Спросив 06 этон У 
НАБОНа, получаешь ясный ответ, 
что искать егс надо в районе РТ: 
5еек 14 1п \1е рР14. РТ находится 
в замке на четвертом этахе, но 


никакого ЕЖ.5ТОНЕ тан нет. демоны 
|АРЕХ и ВЕСЕТВАЕ на вопрос об этом 
просят показать им ЕЮ1.5ТОНЕ. 

Однако, Сс ПОМОЩЬЮ КИТРОСТИ, 
пройти за несуществующую дверь 
все хе удалось. Просмотр в СОРУ- 
СОРУ дал слово 11СНСАТЕ. которое 
до этого нигде не использовалось, 
Сказав “АЗТАЮОТ, ГТСНСАТЕ” в 
комнате с мечом. удалось попасть 
за эту дверь, так и не найдя 
ЕВТЗТОНЕ. 

Таким образом, был пройден 
весь занок: 4 этажа, 8 Х 8 ком- 
нат, но нет никакого выхода и нет 
естественного Финада. Может быть, 
кто-то из читателей прошел игру 
до конца и сможет указать на оши- 
бку в действиях, а может быть это 
сбой в программе, связанный с 
неудачным снятием зашиты? 


И еше: нигде не удалось ис- 
пользовать кость (В1В) и кости 
(ВОНЕЗ - ТРИ ШТУКИ). 


В заключение наш читатель 
просит начать нозговой штурм игры 
"РИН ПАБАСН“, выпушенной той же 
Фирной САЮСОУГЕ САМЕЗ. “"ИНФОРКОМ" 
присоединяется к этому пожеланию 
и обрашает внимание на то, что 
есть еше две игры: Т1Е-НА НОб и 
НАЕ5РОВТ, не менее интересные и 
тоже пока никем не освешенные. 


Полезные советы: 


В прошлом году ны несколько 
раз писали об особенностях работы 
компьютеров "Дубна 48" (с. 115, 
156). Мы ПРОСИЛИ Тех читателей, 
которые найдут программные пути 
повышения совместимости этой по- 
пПУлЯРНОЙ Модели, поделиться сво- 
ими достижениями со всеми люби- 
телями "Спектрума". 

Суть проблемы, если Вы помни- 
те, состоит в тон, что из-за не- 
хватки быстродействующих никро- 
схем памяти в этой нодели был 
применен процессор с пониженной 
частотой, для чего были изменены 
некоторые константы в процедурах 
ПЗУ, управляющих загрузкой прРоГ- 
ранм. В итоге программы, снабжен- 
ные спецзагрузчиками, обходяшими 
ПЗУ, могут не загружаться. 

Своим видением этой небольшой 
проблемы и своими подкодани се- 
годня делится наш читатель из по- 
селка Провидения Нагаданской обл. 
Михаил Владимирович Лапырев. 

Во-первых, есть копировшики, 
работающие на “Дубне”, которые 
позволяют Вам откопировать прог- 
рамму. 

1. Таау Сору. 

2. СОРУ РИЗ 

3. СОРУ-СОРЯ (Р1гахе 02) 

Эти кКоПирОовШИики, правда, не 
компрессирующие, но свою задачу 
ВЫПОЛНЯЮТ ХОРОШО. 


И будет совсем прекрасно, если 


Вы достанете турбо-копировшики: 

1 ТОВВО-СОРУ. 

2 ТУЮВО-САС. 

Эти копировшики - компрессиру- 
юшие и на “Дубне” они работают, 
хотя надо знать один нюанс. После 
загрузки копировшика и выхода в 
стартовое окно, не спешите нажи- 
мать ГОА. Включите магнитофон с 
програнной, которую Вы хотите пе- 
реписать и дождитесь пилоттона, 
идушего перед блоком програмны, и 
только потон нажимайте клавипу. 
Не беспокойтесь, если между бло- 
ками копировшик будет принимать 
посторонний сигнал и выдавать со- 
общение об ошибке. После начала 
следующего пилотсигнала снова на- 
хмите ГОАВ и так далее. Всю за- 
ГРУЗКУ В КОПИРОВШИК ВЫПОЛНЯЙТЕ В 
режиме “Т". 

А ВОТ С ВЫГРУЗКОЙ ПРИДетСся не- 
МНОГО ПОНУДРИТЬ. Если програнна 
стандартная, то ее можно выгрРУ- 
хать, как обычно, клавишей "А" 
(АВТО) в режиме “"Т". Если же У 
програмны свой загрузчик, то пер- 
вый блок БЕЙСИК-загрузчика и за- 
Грузчик нашинного кода надо вы- 


Гружать в режиме "Т", а остальные 
блоки - в режиме "|1". После такой 
переделки программа будет рабо- 


тать на компьютере “Дубна”. Прав- 
да, возрастет принерно в 2г раза 
вреня загрузки и увеличится рас- 
ход ленты. Надо также помнить, 
что переделанные такин образом 
программы ухе не сногут работать 
на других нашинах. 

Таким приемом удалось адапти- 
ровать под "Дубну” многие из пер- 
воначально неработавших програнм, 
Конечно, не все еше доведено до 
конца. Например, не поддается пе- 
ределке программа 5РООКЕО, у ко- 
Торой нестандартный загрузчик вы- 
полняет как бы загрузку ”с конца 
блока". Но это поле для новых эк- 
спериментов. 

" * * 


Советы и секре 


СНеоно$5 - если в таблице 
результатов набрать У1МС 1Т ВАВУ 
(причен обязательно заглавными 
буквани), то получите бесконечную 
энергию. 


СОВЕА РОЕСЕ - если переназна- 
чить клавиши в игре на "51НОН”, 
Вы получите бесконечную жизнь. 


СЕНТНТ 91Н65 - пароли: 


Уровень 2 - ЕУЕР.АНТ 
уровень 3 - МНАТМАМ, 
Уровень 4 - бООрН1ТЕ 
Уровень 5 - 5СЛллиб 
Уровень 6 - У1тСМОиТН 
уровень Т - СЕЕЕРТ5Н 


РТРЕНАНТА - некоторые пароли: 


уровень 5 - 015К 
уровень 9 - НАИ, 
уровень 13- ОНСЕ 
уровень 171- ВОРЕ 
уровень 21- РЕН 
уровень 25- $511Р 
уровень 29- БАСНИ 
уровень 33- Е15Е 


АРТЕЕВОКНЕК: 
РОКЕ 37934,0: 37935.0: 31936, 0 


ВЕТ ЗТОЕМ - РОКЕ ЗТЗЗТ, 201 


Секретами поделился Фильков 
Андрей Павлович из Носквы. 


Письмо читателя. 


Здравствуйте, ”ИНФОРКОН”". 

Я прочитал Ваш трехтомник по 
изучению и работе с машинным ко- 
дом. Пока я не ознакомился с ва- 
шим изданием, я без успеха наты- || 
кался на барьер машинного кода. | 
Ныне всего тринадцать лет, но даже 
мне было нетрудно вникнуть в осо- 
бенности процессора 7-80. 


Я являюсь подписчиком "”7Х-РЕ- 


„ВЮ" на 91-92 годы. До того, как я 
не прочитал вашего издания, РУб- 
Рику "Нашинные коды” я просто 
пролистывал, уделяя ей ноль вни- 
мания. 


Большое спасибо от всех людей. 
которые пользуются ПЭВМ "7Х-5рес - 
1гио". 

Коллекция игр У меня небольшая | 
и я очень люблю умные игры, такие 
как 5НЕКГОСК, КНУСНТ ТУМЕ и ТНЕ 
НОВВТТ. Я очень хотел бы обрати- 
ться к экспертам, чтобы они за- 
молвили слово об игре ПУН РАВАСН. 
Сан же инею по неи очень мало 
информации. 

Р.5. Я ПРОШУ Вас напечатать в 
“?х-РЕВЮ" немного инФорнации. 

Существует издание ВЕЕР-5НОМ, 
которое ежемесячно будет ко всем 
приходить, если вы обратитесь по 
адресу: 416510, Астраханская о6., 
Г. АХТУбинск-6, Жуковского 24-63, 
ОНТСАГ- 5ТОРТО. 

Этот журнал рассказывает о 
Разных звуковых эффектах. Нолча- 
шая програмна заговорит и запоет. 


Король Юра, г. Свердловск. 
" „ „ 


Проблемы совместимости. 


Нашим постоянным читателям 
знакомы работы Полубарьева С. В. , 
направленные на повышение сов- 
нестиности отечественных моделей 
Синклер-совместиных машин с их 
английским прародителем "2Х-5рес- 
ги”. “инфорком”" ‘традиционно 
рассматривает проблемы совмести- 
ности. как одни из самых основных 
и сегодня мы предлагаем Вашему 


ен 
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вниманию две статьи, посвященные 
версиям "Ленинград-1” и “"Пента- 


гон-48". 


доработки портов ввода/ 
вывода в 51пс1а1г 7х-бресёгию 
модели "Ленинград-1“" 
(версия Зонова). 


7;-брес1гив-совместимый ком- 
пьютер "Ленинград-1” (версия 3Зо- 
нова) создавался, по всей види- 
мости, как максимально простой и 
дешевый вариант машины (или как 
самый доступный по элементам), о 
чем свидетельствуют нногие приме- 
ненные в нем схемотехнические ре- 
шения (совмешенное поле озу 48 
Кбайт и многие другие). Вероятно, 
именно по этой причине, логика 
адресации портов ввода/вывода в 
данной нодели упрошена до такой 
степени, что это вызывает во нно- 
ГИХ ИГРОВЫХ ПРОГРАа„ммах малоприят- 
эФфекты нерцания бордюрной 

ры В экрана в такт с музыкой или 
звуком выстрела, а иногда и пол- 
ную несовместимость, выражающуюся 
"зависании" программ сразу пос- 
ле загрузки, или же в невозмож- 


ности управления от КЕНРЗТОН- 
джойстика. Однако, путем незначи- 
тельных доработок схемы, эти не- 


достатки можно полностью устра- 


НИТЬ. 
Чтобы Ван полностью понять 
смысл вводиных изменений, здесь 


[иривожится краткая справка об ус- 
Невы аналогичных портов 1/0 
фирменного 7х-5ресёгии 48к, сов- 
местимости с которым ны добиваем- 


В Фирменном компьютере для ра- 
боты с периферийными устройствами 
используются следующие адреса: 


254 (ЕЕ НЕХ) 
- №О ВВОДУ: 
- клавиатура, ввод с нагнит- 
ной ленты (далее МЛ); 
- ПО ВЫВОДУ: цвет бордюрной 
рамки дисплея, звуковые 
эффекты, запись на МЛ. 


| 

| 

' 251 (ЕВ НЕХ) 

|- обслуживание Фирменного узкопе- 
| чатного устройства 7хХ-ргллег 
| или аналогичных ему Т!тех-2040 
|  Атрвасош-за, зезсозва 6Р-505. 
| 31 (Е НЕХ) 

| интерфейс джойстика типа Кепр- 
5фоп. 

| 


При этом инеются следующие 
особенности: 
1) При работе с портом г54 


анализируетс" только сигнал на 
линии АО адресной шины процессо- 
ра. Поэтому с тем же самым успе- 
хон можно обрашаться и к любому 
другому четному порту (25г, 250, 
... 0), поскольку при его выборке 
анализируется лишь разряд Ао. 

2) КЕМРУТОН-джойстик активиру- 
ется в тон случае, когда в адресе 


считываемого порта А5="0" и 31. на Фирменной машине должен схемы, которые отличаются только 
АО: "1". При этом на шину данных быть получен результат о нунерацией корпусов имс, поэту 
нее Же 


014 (026) 


токо 


Я | 


| АО 
(от 7804) 


нет ы 039 (040) 


разорвать 
хх 


передается байт, младшие 5 бит 
которого зависят от положения 
рукоятки и кнопки "ЕТЕЕ" дхжойсти- 
ка, а старшие 3 бита всегда равны 
"0". Таким образом, чтобы опреде- 
лить состояние джойстика типа 
КЕМРЗТОН, программа может обра- 
титься к любому порту с нечетным 
адресом в диапазоне 1... 31. 

3) Если 7Х-РГИМег отсутствует 
в составе системы, то с порта 251 
(#РВ) должен считываться байт 255 
(#РЕР). В противном СлУЧае конпью- 
тер будет неизбежно "зависать" 
при попытке выполнения операторов 
Бейсика ГРЕТНТ и МА$Т, а также 
при загрузке некоторых ИГРОВЫХ 
прогрРанн. 

Тенерь рассмотрим, как органи- 
зована систена ввода/вывода в 
версии "Ленинград-1"; 

!) По чтению порта 254 - сов- 
местиность с оригиналом полная, 
но запись в порт 254 выполняется 
при обрашении к любому, а не то- 
лько "четному" адресу порта (в 
этом причина мерцания бордюрной 
ранки). Причина - при выборке 
ИМС К555ТМ9, на которой выполнен 
ПОРТ вывода 254, адрес вообше не 
учитывается и не проверяется. 

2) КЕМР5ТОН-джойстик инеет 
сразу 2 дефекта: во-первых,  счи- 
тывается вообще по любому "нечет- 
ному" адресу, во-вторых, 3 стар- 
ших бита установлены в "1" вместо 
и 

3) Вытекает из предыдушего пу- 
нкта: поскольку джойстик считыва- 
ется по любым, в том числе и не 
"своим" адресам, то из порта 251 
ножет иногда читаться не совсем 
то, что надо бы. В авторском ва- 
рианте схемы это проходит незаме- 
ченным, поскольку "1!" в старших 
битах означают отсутствие принте- 
Ра в системе, но стоит только 
"занулить” их, и периодические 
"зависания" нашины Вам надежно 
обеспечены. 

Если Вы, прочитав вышеизложен- 
ное, узнали описание своих "бед", 
можете приступить к доработке. 
Остальным предлагаем убедиться в 
этом: 

- выполните команду РЕТНТ 


(00000000 в двоичном коде). 
скорее всего, 
255. 

- теперь выполните РЕТНТ 1Н 33 
и РЕГНТ 1 251. Если результат 
первой команды совпадает с преды- 
душим - нарушена адресация дхжой- 
стика. Если то же относится и ко 
ВТОРОЙ Команде, да при этом еше и 
печатается не 255 - Вы уже навер- 
ное сталкивались, или скоро стол- 
кнетесь с проблемой загрузки игр, 
которые у Ваших приятелей работа- 
ли нормально. 

- выполните ОЦТ 255,0 и ОЧТ 255, 
255. Если рамка экрана стала при 
этом менять цвет - и здесь нару- 
шена адресация. 

К счастью, разработчики платы 
этой нашины предусмотрели в ее 
УГЛУ довольно большое нмакетное 
поле - "слепыш". на котором можно 
Разместить все детали, необходи- 
ные для доработки. 

Ван потребуются ИМС К555ЛЛ1 и 
К555ЛИ! (По 1! шт. каждого типа) и 
некоторое количество тонкого изо- 
лированного провода (лучше всего 
марки НГТФ-0, 07). дополнительные 
ИМС установите на свободное место 
на “слепыше" и подведите к ним 
питание {+5в) и "землю". теперь 
приступим к собственно доработ- 
кам: 

1) Замените нагрузочные резис- 
торы джойстика на НЛТ-0, 125. 1ком, 
их общую точку отсоедините от 
"+5в" и подключите к "зенмие". с 
"землей" следует также соединить 
выводы 6, 10 и 15 мультиплексора 
237 (042) К555КП!!. Обший провод 
джойстика при этом соединяется с 
“+5в". Это необходимо для исполь- 
зования джойстиков, изготовленных 
в стандарте "Афаг!". которые ине- 
ют нормально разомкнутые контакты 
("ленинград-1” спроектирован под 
самодельный джойстик с нормально 
замкнутыми контактами). Разумеет- 
ся, что если Ваш джойстик уже 
подключен через инверторы, то ре- 
зисторы менять не обязательно, а 
свободные входы мультиплексора 
зазенлить все равно придется. 

ПРИМЕЧАНИЕ: автору известны 2 
варианта чертежа принципиальной 


Вы, 
получите гг4 или 


120 


приводится двойная нумерация. Вам 


мянутый мультиплексор установлен 
на плате рядон с разъемом кабеля 
клавиатуры, ближе к краю платы. 
2) Обеспечим стандартную адре- 
санию порта вывода 254, выполнен- 
ного на ИМС 1039 (040) К555ТН9. 


Для этого произведен следующие 
изменения в схеме компьютера 
(РИС. 1): 


Этим Вы блокируете запись в 
регистр К555ТМ9 при обрашении по 
"нечетному” адресу. Здесь и далее 
дополнительно введенные элененты 
имеют после номера значок " * ", 
чтобы отличать ия от элементов 
базовой схемы компьютера. 

3) Обеспечим нормальную адре- 
сацию интерфейса Кепшрз4оп-дхжойс- 


тика. Для этого служит следующая 
доработка (рис. 2): 

При этом обеспечивается “Фир- 
ненная" выборка по  следующену 
ПРИНЦИПУ: 

- ПРИ АО="О" - клавиатура; 

- ПРИ АО. — джойстик; 
- ПРИ АО: - ничего не 
выбрано, при этом с шины данным 


считывается байт 255 (#ЕЕ). 

Вышеприведенные доработки не 
обеспечивают 100% совместимости с 
фирменным 2Х-бресфгша (следует 
отметить, что абсолютно совнести- 
мых ноделеи самодельных Спектру- 
нов на сегодня не существует, - 
ПРИЧИНЫ ЭТОГО Достаточно сложны и 
их обсуждение не является задачей 
данной заметки), но позволяет ли- 

вать подавляющее большин- 

ство конфликтных ситуаций нежду 
аппаратной частью и программным 
обеспечением компьютера. 

вше несколько примечаний. Во- 
первых, помните, что  “Ленин- 
Град-1" - достаточно сложная `ма- 
шина, которую нетрудно вывести из 
строя неумелым вмешательством в 
схему и нелегко потом отремонти- 
ровать. Поэтому не беритесь за 
доработку, если Вы не обладаете 
достаточным опытом работы с ник- 
ропроцессорными системами, лучше 
обратитесь за помошью к более 
©нытному человеку. Во-вторых, ес- 
ли Вас ве волнуют проблемы с 
джойстиком. ножете выполнить то- 
лько пункт 2 (изменение выборки 
порта вывода 254). В-третьих, 
убедитесь перед началон доработ- 
ки, что нонтаж совпадает со сяе- 
ной. и ранее до Вас никакого вме- 
шательства в схему компьютера 
произведено не было. 


доработка "Регхайоп-48К” 
для обеспечения совместимости 
с 51пс1а1г "2Хх-бресагию". 


На 5$рес4гиа в версии "Репфа- 
воп-48К", собраниой в соответст- 
вии со схемой, не работают неко- 
торые программы, например, 


214 (026) 


| т к выводам 15 муль- 
фен, 1 3 разорвать | типлексоров 
това н хх р 38 (041) и 
о зт (042) 
ет Е555КИ11. 


тЫ Рис. 2. 


} 


“ЕЫТЕ", копировшики — СОРУ-86Н, 
ОМАСору. Одна из вероятных причин 


этого, возможно, заключается в 
следующем. 
известно, что никропроцессор 


7280А имеет 3 режима обработки 
прерываний: 140, 1м1 и 12а. с 
обработкой прерываний в первых 
двух режинах проблемы не возника- 
ет, поскольку и в том, и в другом 
случае производится переход по 
Фиксированному здресу памяти, на- 
чиная с которого размешен обра- 
ботчик прерывания. При обработке 
прерывания в режиме 1М2 нерифе- 
рийное устройство, выдавшее сиг- 
нал 1НТ, доажно установить на 
шине данных младшии байт адреса, 
по КоторРОНУ в памяти накодится 
двухбайтный вектор адреса перехо- 
да на обработчик прерываний этого 
устройства. Этот байт считывается 
процессором. Старший — адресный 
байт, используемый для Форнирова- 
ния полного адреса обработчика 
прерываний, берется процессором 
из регистра 1. Такин образом, в 
памяти ножет быть организована 
таблица векторов (точек входа в 
подпрограммы-драйверы внешних 
УСТРОЙСТВ), а сани драйверы рас- 
полагаются произвольно, без при- 
вязки к жестко заданным аппарат- 
ной логикой адресам. 

Хотя в компьютере 7Х-бресагив 
и не предусматривался режим 1м2г, 
он вполне ножет быть использован 
При соблюдении определенных огра- 
ничений: Это основывается на том, 
что в случае отсутствия на шине 
данных по заданному адресу ус- 
троиства, которое эти данные вы- 


ставляет, с нее считывается байт 
ЖРЕР (255), поскольку шина в Фир- 
ненном компьютере "подтянута” 


резисторани 8.2 кОм к “плюсу“ ис- 
точника питания. — Единственным 
стандартным источником прерываний 
в ЗРесагше является синхронизатор 
дисплея, выдающий 50 запросов на 
прерывание в секунду (В начале 
Развертки каждого телевизионного 
кадра). Естественно, никаких дан- 
ных на шину он при этом не вы- 


ставляет, поэтому процессор пРИ- 
мет ЕР за младший байт адреса, 
по КОТОРОНУ разнешен вектор пере- 
хода на обработчик прерывания. 

Такин образон. ны имеем воз- 
можность “перехватить” управление 
у стандартного драйвера прерыва- 
ния, записанного в ПЗУ машины. 
для этого необходимо выполнить 
следующее: 

- Разместить свой драйвер об- 
работки прерывания в произвольно 
выбранном Вами месте памяти; 

- вектор перехода, по которому 
ПРРОИЗВОДИСЯ Передача управления 
драйверу, записать в ОЗУ, начиная 
с адреса #ЕЕ (т.е. старший байт 
адреса произволен, а младший все- 
гда равен 255); 

- записать старший байт (#хх) 
в Регистр 1 процессора; 

- выполнить команду 1М2. те- 
перь при каждом прерывании будет 
запускаться не подпрограмма в 
ПЗУ, а Ваш собственый драйвер. 

Такое решение ножет быть по 
лезным, например, если Вы пишете 


програнну, в которой необходина 
постоянная индикация текушего 
вренени на’ экране (типа “элек- 


тронных часов”), но параллельно с 
этим нужно выполнять и какие-то 
другие действия (скажем, редакти- 
Ровать текстовый документ}, кото- 
рые должны занимать основную 
часть процессорного времени. Воз- 
можно приненение такого способа и 
при организации нестандартного 
драйвера клавиатуры и для дрУГИХ 
"фоновых" задач. Для любителей 
“покопаться” в коде Фирменных 
програмы не секрет, что немало 
ИГР МОГУТ Использовать этот режим 
прерываний. 

В “Реплтавоп-48К” шина данных 
не имеет нагрузочных резисторов, 
в результате чего при чтении бай- 
та с несуществующего устройства в 
некоторые моменты времени ее сос- 
тояние ножет оказаться неопреде- 
ленным. В режиме 1Ме это ножет 
привести к "захвату" ложного ад- 
реса обработки прерывания, пос- 
ледствия чего очевидны. не ис- 


ЕЕ Е Е о и с ох о а ии гс азия итак ше ишак ши. 


оса ии 


1421 


Иключено, что в игре ”ЕТТЕ" имен- 
но это и происходит. 
| Борьба с этим 
ввести в схему 8 — резисторов, 
|"“подтягивающих" выводы 00...08 
процессора к шине "+5 вольт”. 
Номинал этих резисторов для раз- 
личных экземпляров нашины ножет 
быть в. пределах 3.3...10 ком. 
Разумеется, не следует без доста- 
|точных оснований стараться уста- 
новить резисторы "поменьше", пос- 
|кольку это увеличивает коэфФипи- 
Пент нагрузки и 6ез того перегру- 
|женного процессора, Попробуйте 
| сперва 7, 5...10 кОм, и только ес- 
Или это не дает эффекта, уменьшай- 
| те сопротивление. 
| Для тех, кто имеет "Реглаяоп- 
|48кК"” без собранного контроллера 
“Вефа 01зк Плегфасе”, или с ним, 
Ино собранным по стандартной схеме 
| (на плате установлены 4 ПЗУ 
РФб, 21764 или г ПЗУ 
127128 и шинный Форнирователь 
КР580ВА86), переделки на этон 
| заканчиваются. 
| Тем хе, кто использует в ка- 
ичестве ПЗУ микросхемы 21256, 
|Пзаменив никросхему КР58ОВАЗб на 
| перемычки. придется ее все же 


естественна - 


установить, иначе от перегрузки 
Ито и дело будет выходить из строя 
установленная в контрол- 
впаивая КР580ВА86б, от- 
соедините ее вывод 9 (65) от о0б- 
шего провода схемы и подайте на 


К561 ЛН1, 


сигнал 1О0К@ от процессора 

| Это устранит конфликт на 
шине данных между 27256 и ВА8б. 

Вышеописанные доработки неод- 

нократно проверены на практике и 

| значительно улучшают  совмести- 


мость "рРемавоп-48К". 
* „ 


на необходимость доработки 
"Ленинграда" по дешифФрации внеш- 
них портов указывают и другие 
авторы. Мы не будем здесь повто- 
Прять все присланные рекомендации, 
1но приведем несколько полезных 
советов от Иванова Н. Ю. из яку- 
тии, касающихся других Вопросов. 

1. ВСВ-выход на "Ленинграде". 
(Рис. 3). 

Микросхема 011 (555/ЛП5} жела- 
йтельно должна быть серии 555. 
|Серии же 155 и 1533 работают не 
1вполне хоропю. 040 тоже желатель- 
но серии 555. 

2. Если на ножку 6 процессора 
подать 5У через резистор 1 Кон 
‘обязательно по паспорту), то 
плата будет работать при понижен- 
нон напряжении от 4,5 до 5,5 

Были даже случае и от 3,8 


3. Сигнал ТНТ можно настраи- 
вать по нузыке из программы 5ауаве 
или баьо1еиг. Эти программы очень 
чувствительны к длительности им- 
пульса, а недостаток этот присУШ 
многим заводским машинам. 


| Проблемы "ЕГТТЕ, 


Ны уже писали © тон, что есть 
возможность перехвата "Таргонов" 
в гиперпространстве. Нногие пило- 
ты пользуются этим для быстрого 
повышения игрового рейтинга. к 
сожалению. при этон ногут возни- 
кать проблемы с нехваткой топлива 
на Вашем корабле. 

Оригинальное решение проблемы 
нашли пилоты из Екатеринбурга 
Дремин А. (БЕАПГУ), КУЛИК С. 
(ДЕАШГУ) и Киселев д. д. (ЕГТТЕ) 
из Казани. 

Вот их реконендации: 

Перед боем надо заправиться 
топливом у звезды и оттуда сде- 
лать гиперпереход. Следите, чтобы 
в этот момент надпись ЕЧЕГ $СООР5 
ОН была на экране. 

ЭФФект следующий. Во время 60- 
ев: в гиперпространстве все время 
будет гореть эта надпись, как 
будто дозаправка топливом не пре- 
крашалась. Вы сможете переходить 
от одной атаки к другой, не боясь 
"застрять" в косносе. кстати, это 
мероприятия одновременно предох- 
ранит Вас от утечек горючего при 


повреждениях в бою (РОЕГ, ГЕАК!). 
« к * 


Серьезному исследованию под- 
вергли наши читатели поведение 
недокументированных космических 
объектов, впервые о которых сооб- 
шил нан Кислов Д.Н. из г. Челябин- 
ска (2х-РЕВЮ-9г, с.253). Напом- 
ним, что это крупные объекты не- 
правильной геометрической Форны, 
выпускающие в случае нападения на 
них несколько налых боевых аппа- 
ратов. 

Сенья потомственных художников 
Париловых из знаменитого города 
Палеха исследовала эти объекты 
вблизи и пришли к выводу, что они 
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хоть и имеют не вполне регулярную 
Форму, но зато этих Форм три. 
Более того, они различаются даже 
в несторасположении боевого лазе- 
ра (конечно это можно установить 
только побывав в ближнем бою с 
кораблем, почти вплотную}. 

Абсолютное большинство писем, 
которые пришли от пилотов, содер- 
хат мнение о том, что это астеро- 
ид с "отшельникани“. Наиболее 
глубокое исследование подготовил 
Шилин Д.П. из г. Синбирска. Он 
подтверждает данные Кислова и 
значительно их дополняет. Не пре- 
тендуя на истину в последней инс- 
танции, он систематизировал и об- 
обшил данные и пришел к выводу, 
что "объект" обладает и свойства- 
ми астероида с поселившинися на 
нем "отшельникани” и свойствами 
"космической платформы”, но Фак- 
ты, говоряшие за первую версию, 
значительно более весомы. д. п. Ши- 
лин высказал еше предположение, 
что авторы программы включили в 
нее корабль. обладающий и теми и 
другини свойствами для того, что- 
бы в условиях ограниченной памяти 
дать максимальный простор для 
Фантазии играющих. Поскольку это 
не первый "Фокус" Фирны, тов 
этой гипотезе что-то есть. Вспон- 
ните хотя бы о том, что три до- 
полнительные миссии и связанное с 
ними оружие были недокументирова- 
ны в официальной инструкции. Так- 
хе были недокуметированы и ряд 
управляющих клавиш. Совершенно 
ясно, что многое Фирма "спрятала" 
для исследователей. Ход очень 
оригинальный, позволяющий поддер- 
хивать интерес к программе года- 
ни. 

Наш корреспондент предлагает 
"хаккерам” включиться в исследо- 
вание програнмы не только "”сна- 
РУЖИ", НО и Как бы “изнУтрРИи". 
Так. в качестве объекта первого 
удара ин предлагается код прог- 


Праммы где-то начиная с адреса 
158506; и до конца оЗУ. Здесь 
находятся текстовые сообщения, в 
которых, ВОЗМОЖНО, кто-то и най- 
дет что-либо интересное. 

| Сообщения закодированы очень 
Граспространенным способом. кото- 
йрый применяется во нногия прог- 
Й|раммах, особенно в адвентюрных. 

й известно, что в английском 
языке многие слова состоят из 
йтипичных слогов, например таких, 
|как ОК, 16, ЕА и т.п. Это позво- 
йляет уменьшать размеры текстового 
блока от 1,5 до 5 раз. В ЕГТТЕ 
| закодированы даже целые саова, 
повторяющиеся много Раз. К прине- 
ру, ГАЗЕК, СОНРУТЕЕ и другие. 
| каждому такону слову или слогу 
| присваивается код. Например. при- 
свомм слогу ЕВ код 145, тогда в 
ппамяти к примеру вместо слова 
ГС.ТОЕЕ нояно будет разместить 
[<, 1.. 1.0, 145. Обычно кодируют 256 
слов или слогов. Число 256 приня- 
Ито потому, что в этом случае код 
ПЙбудет занимать 1 байт. 

| Просмотр таких закодированных 
| сообщений может быть трудным. Это 
|не гладкий текст, а обрывки каких 
|-то Фраз, череда разных букв. По- 
ЭТОМУ этот способ не только схжи- 
имает текст, но еше и делает его 
'нечитаемым. А. П. Шилин исследовал 
| текстовый блок "Элиты" и даже 
составил программу по его декоди- 
Прованию, но работу еше не закон- 
|чил в связи с нехваткой времени. 


Г 
Если кто-то найдет там что-либо 


| интересное, мы с удовольствием 
]напечатаем. Сам же корреспондент 
ПРИВОДИТ значения некоторых 
|ВСкКрытых им кодов: 

128 - м. 129 - Е 

131 - бЬ 133 - СЕ 

154 - В 137 - Е$ 

138 - АК 139 - НА 

180 - 1 141 - 0: 

142 - ВЕ 145 - АТ 

144 - ЕЕ 146 - ЕН 

148 - КА 149 - ГА 

150 -\Е 15 < ЗЕ 

152 - 0 153 - 0 

154 - 9 155 - АН 

156 - ТЕ 158 - Е! 

159 - ОН 165 - 5У5ТЕМ 

17а - ИТ 187 - ТАЗЕЕ 

203. - 5Т 206 - САВКСО 

215 - СОРИРУТЕЕ 227 - ЪАВСЕ 


И Следует также добавить, что 
обычно в пПРОГРраммах ‘такие коды 
начинаются с какого-то определен- 
ного числа, ведь надо же оставить 
пеше место для таблицы символов. В 
|стандартном знакогенераторе син- 
Иволы расположены, начиная с 32 по 
127. 


Пувеличения скрытности текста этот 
Потрезок смещается в какую-либо 
сторону, то есть коды символов 
специально делают несовпадающини 
со стандартными. Однако, к счас- 
тью, создатели “Элиты" этого не 


Очень часто в программах для 


сделали. 


Чики ини ена их ииииикиииииииии 
* Примечание “ИНФОРКОНа”: ы 
ы За примерами того, как ко- = 
= дируется текст в ИГРОВЫХ прог-* 
= раммах далеко ходить не надо. * 
я Этот прием чрезвычайно широко ® 
я распространен. Но ведь кодиру-=® 
и ют не только текст, но и гра- и 
= Фику. Ны как раз подготовили * 
= статью о том, как это делают = 
* на примере программы ЛЕТ 5ЕТ * 
я УИЛУ. В одном из ближайших . 
я выпусков напечатаем и Вы смо- * 
и хете очень элегантно хранить * 
= графику своих программы с налымк 
я расходом памяти. ыы 
ЯкнникихиникЕНКИ ниииииикиикицикик 


47Т-АЯ ГАЛАКТИКА: ТУПИК 
ИЛИ ДОРОГА К НОВЫМ НИРАМ? 


Ны неоднократно упоминали о 
появлении 4Т-ой галактики в вер- 
сии Родионова. Большинство наших 
читателей полагают, что это де- 
Фект пПрогранмны, вызванный неак- 
кУратным снятием зашиты. На это 
указывают и неадекватные суммы 
кредов на счетах и сумасшедшее 
вооружение. Но если внешний де- 
Фект смог вызвать появление 471-ой 
галактики, то возникает вопрос: 
“А нельзя ли нормальным путем 
ПРОНИКНУТЬ В Новые МИРЫ?". По 
крайней нере в двух письмах на- 
чато исследование этого вопроса. 
но начнем все по-порядку. 


Несколько месяцев назад мы 
предложили читателям начать атаку 
на тот отгрузочный блок, который 
сохраняется на ленте при сокране- 
нии состояния программы. Нногие 
уже в этом преуспели и мы об этом 
тоже писали. К чему же ведет это 
исследование дальше? Давайте 
поСНотРИМ, 

Сначала мы представим выводы, 


сделанные Балисом линасом из 

Каунаса. 

1...11 - имя пилота в символах 
АЗСТТ. Байт, равный нулю ин- 


Формирует об окончании имени. 
12 - правовой статус. 

0 - слеав 

1...49 - отдепаег; 

0...255 - #1814 1е. 

Как видите, правовой статус - 
величина не дискретная, т.е: 
молет постепенно ухудшаться или 
улучшаться. 

13...15 - боевой рейтинг. Значе- 
ния этой трехбайтной перемен- 


ной таковы: 
0,0,0...255,8,0 —- НАЮМ.Е$5 
0,9,0...255, 16,0 - М. НАЕМ.Е$5 
0, 11,0..255, 32,0 - РООВ 
О, 33,0..255, 64,0 - АМЕВАСЕ 
0, 65,0.. 255, 128,0 - АВ. АУЕКАСЕ 
О, 129,0. 255, 255,2 - СОМРЕТЕНТ 


16. 


18 


19 


20 


21 


аа 


24. 


41 


42 


43 
34 
45 
46 


я 
48 
49 


50 
51 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 
60 


о 


67 
68 


59 
то 


71 


15 


92 
93 


94... 


байты 61...66, 


по 


0,0,3...255,255, 10- РАНСЕРОЦ$ 
0,0, 11..255.255, 25- ВЕАТМ 
0,0, 26.. 255,255, 255-ЕМТЕ 


а 
- нонер карты галактики (0 - 
первая, 1! - вторая и т.д. }. 
- САЗН 
1...255 - 1000 - 255000 Сг. 
- САЗН 
1...255 - 256000 - 65280000Сг 
- САН 
+855 - 0.1 - 25.5 СГ 
- САЗН 
1...255 - 25,6 - 6528 Сг 
Сумма денег образуется сумми-| 
рованиемы всех этих четырехи 


байтов. 

..40 - наличие груза в корабле! 

(см. 7Х-РЕВЮ-92, с.254). 

- Грузоподъемность корабля. 

Если здесь содержится бив | 

байтах 24...40 тоже нули, то в! 

корабле находятся беженцы 

(ВЕРОСЕЕЗ). 

-— РВОНТ ТАЕЮ: 

1 - рш зе 1азег; 

2 - Беаш 1азег; 

3 - шиагу 1азег; 

4 - вапаюа 1азег. 

- ВЕАК ГАЗЕЕ 

— БЕРТ КАЗЕЕ 

- Е1СНТ ГАЗЕВ 

- байт первой ниссии. Если не 
0, то дают миссию. 

- РЕБ 

- количество ракет. 

- БАВСЕ САЕСО ВАУ (в номере 
2Хх-РЕВЮ-92, с. 254 здесь и 
далее ошибка). 

- В.С.М. $У5ТЕИ 

- дополнительный Р\1.5Е ТАЗЕЮ 

- Дополнительный ВЕАМ Г.АЗЕВ 

- РУЕЬ $5С0ОР5 

- ЕЗСАРЕ РОБ 

- ЕМЕЕСУ ВОМВ 

- ЕНЕКСУ УТ 

— БОСКЕН6 СОМРУТЕЕ 

- САЬБАСТТС НУРЕВОВТУЕ 

- Дополнительный НИ.1ТАКУ 1.А5. 

- Дополнительный ИТЫТНС 1.А5ЕВ 

66 - данные по галактике, в 

которой Вы находитесь. 

м 

- Координата У курсора на 
большой карте галактики. 

О - вверху; 255-вВнизуУ. 

2 

- Координата Х курсора на 
большой карте галактики. 

0 - слева; 255 - справа. 

г: ых: 277 

- 91 - содержат информацию о 

наличии товаров на станции. 

-? 

- наличие дополнительного 
оружия на корабле: 

64...127 - СЬОАКТЫС БЕУТСЕ; 


128. . 191 - Е. С. Н. 5У5. ЛАММЕВ; 
192..255 - и то и другое. 
О-о 


Теперь рассмотрин внимательно 
содержашие данные 


галактике, в которой Вы нахо- 
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Таким образом, облетев все во- 
семь галактик и полетев дальше, 
ВЫ попадаете в... первую галак- 


| И вот что по этому поводу ни- 
шет наш читатель из Каунаса: 
"Если изменить значение хотя 
[бы одного байта, мы пойадем в но- 
|вую систему из восьми галактик и 
|названия планет не будут повто- 
ряться. Возможно, что в игре есть 
какие-то условия, позволяющие пе- 
релететь в другие системы, ноя 
их пока не обнаружил. Сколько 
всего галактик в игре, я даже не 
берусь ответить. Прошу всех о 
воноши! Надо найти сиособ нереле- 
та в другие галактики! Я уверен, 
что он ‘есть. И большая вероят- 
ность, что там скрывается планета 
КАХХЬА. " 

Мы не случайно приводим слова 
нашего читателя из Литвы дослов- 
но. У Вас есть прекрасная возмож- 
ность сравнить его выводы с выво- 
дани, полученными в то же вреня, 
но на несколько тысяч километров 
восточнее. 


анна: 


Семейный экипаж из села Гайтер 
Хабаровского края в составе Трое- 
|глазова Павла Герасимовича и его 
1 сына Геры провел огромную нного- 
[дневную работу. 
галактик, не уклоняясь ни от од- 
ного 60я и отгружаясь на каждой 
планете они тшательно исследовали 
ее байтный блок и тоже раскрыли 
циклический характер изменения 
Е с 61 по 66 при переходе от 


1-ой до 8-о0и галактик. Но они 
пошли дальше и исследовали галак- 
тику НАТ, В которую на некоторых 
версиях “Элиты" 
"нелегальным” путем. 
лось, с ней тоже связана группа 

восьми галактик, данные по 
которым представлены нихе: 

и вот, что пишут они: 

"А где галактики между 8-ой и 
Е ой? Они есть: Мы обнаружили за 


можно попасть 


Как оказа- 


короткое время еше 356 галактик и 
ПРОГУЛЯЛИСЬ ПО НИМ. Мы также по- 
что галактик ножет 
оказаться больше, чем 48... В 
глубинах этих неизвестных ете 
= можно, повидимому, ПО- 


дозреваем, 


встречать и корабли поколении и 
пресловутую планету КАХХЬА. Ишите 
и обряшите:” 

Вот как разыскивались эти но- 
вые галактики. В первоначальнон 
варианте (система БАУЕ) исследо- 


Облетев восемь. 


Здесь есть особенность. Накси- 
нальные цифры (255) можно вносить 


8 только в 37-ой, 358-0ой и 39-ый 
байты. Сумма же остальных байтов 
зт (товаров) не должна превышать 20 
45 {35, если у Вас есть ГАЮСЕ САРСО| 
35 ВАУ). Все же, что выше этой нор- 
1 ны, будет при попытке продажи 
169 унножено на сушествующую в данном 
219 несте цену и списано с Вашего 
банковского счета. А вот, что 
43 33 45 45 47 
|пактике можно получить логическим 
|удвоением данных по предыдущей 51 129 3 5 12 28 48 96 
галактике. Мы говорим именно о 52 161 67 134 13 26 52 104 
пюгическом, а не об ариФметичес- 53 245 235 215 175 95 190 125 
|ком удвоении иненно потому, что 54 72 143 33 65 #32 9 18 
песли при удвоении образуется чис- 55 80 150 65 130 5 10 20 
ло, большее чем 255, то 255 от 56 241 2гт 199 143 31 62 124 
1него отбрасывается, а в таблицу 
изаносится остаток. ватели обнуляли один за другим будет, если Вы доведете свой счет 


каждый байт из шести (51...66) и 
каждый раз попадали в новую га- 
лактику. Пока еше неясно является 
ли каждая из вновь открытых га- 
лактик “опорной” для генерации 
целой серии из 8-ми галактик или 
эти галактики - часть одной сис- 


‘темы. Невыяснены также все воп- 
росы, связанные с "устойчивостью" 
новых  систен. дело в ‘том, что 


после перехода из первой во вто- 
рую и т.д. и вновь после возврата 
в первую ногут наблюдаться с6ои в 
работе программы. Возможно, есть 
какие-то законы, ограничивающие 
бесконечно возножное кошичество 
галактических систем. Зато какие 
открытия тан возможны! Так, нап- 
ример, при 6!-ом байте, равном 
нулю, в самом центре 5-ой галак- 


ВЕЗООВКРА 

Обнулив 6г-ой байт и прогуляв- 
шись по полученной "восьмерке", 
наши корреспонденты с интересон 
увидели, что во второй галактике 
созвездия неожиданно похожи на 
земные: М. Медведица, Цефей, Дра- 
кон. Рыба, Лира. Третья галактика 
- необычно высоко социально раз- 
вита, в шестой есть созвездие, 
похожее на северную Корону, а 
восьмая - кишит бандитами всех 
мастеи. 

Вот к таким интересным  откРЫы- 
тиям может привести кропотливое 
исследование. Теперь дело совсен 
за малым - надо найти способ и 
условия возножности перемешения 
между галактическини системами. 
но этот налый маг можно пройти 
только объединив усилия всех 
пилотов и растянуться он может 
надолго. 

АВТОРЫ исследования полагают, 
что они затронули только “крае- 
шек” глобальной проблемы доведе 
НИЯ ИГРЫ до логического конца. 

“Новые” галактики - это еше не 
все интересное из того, что уда- 
лось установить семейному экипа- 
ху Интерпретация байтов в основ- 
ном та же, что и представленная 
выше, но зато есть некоторые лю- 
бопытные комментарии. 


1. Байты 24 - 40 - товары. 


таким способом до нуля и будете 
продавать дальше, - узнайте сани. 

г. Байты 42...44. засылая сюда 
число, большее чем 4. Вы получае- 
те лазеры с самыми невероятными 
названиями. 99% их работают, как 
технологические и все инеют хоро- 
ШУю Скорострельность И ОГРОМНУЮ 
силу удара. Замечено, что борто- 
вые лазеры имеют примерно вдвое 
более высокую скорострельность, 
чем носовые и кормовые. 

Интересно, что на этих "супер- 
пазерах"” можно хорошо подзарабо- 
тать. При замене такого оружия на 
стандартное (из неню) на Ваш счет 
в банке поступает немалая сунма 
{30 тыс. и более) конненсации. Но 
бывает и наоборот. Проверьте! 

3. Байт 46 - миссия "Сверкно- 
вая”. 

Обычное значение - 0. В зави- 
симости от величины засланного 
сюда числа, Вы получите ниссию 
Сразу или после нескольких пере- 
летов с планеты на планету. 

4. Интересно поэкспериментиро- 
вать с байтами из ГРУППЫ 47-60. 

Засылая в 47-ой байт число 
255, вы получите на карте круг 
размером 25, 5 световых лет и смо- 
жете перелететь на саную дальнюю’ 
планету этого круга за один обыч- 
ный перелет, но если перелетите 
на ближайшую, излишки топлива У 
Вас отберут и останется обычный 
радиус в 1 световых лет. 

Заслав в 48-ои байт число 100 
или 200, Вы получите соответст- 
венно 100 или 200 ракет. При пус- 
ке ракет они могут появляться 
стаей на экране, заслоняя "пей- 
заж". Ножно стрелять очередями по 
5-6 ракет. 

Во все байты, кроме 50-го нож- 
но засылать максимальное число - 
255. | 

5. С группой бентов 94.. 
УВЫ и Этому экипажу справиться! 
лока не удалось. Что х, будем 
ждать новых открытий. 


неа 


Кто может помочь с ремонтом 


янонского дисковода ТЕАС -отзо- 
витесь. Вышла из строя 40-ножеч- 
[ная микроскена на плате 


15532091-05В. 


745100, Туркмения, Балканская 
обл., г. небит-даг, 
д.70, кв 14, ВИННИКУ . 


| 
кв-л 211, ] 
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СОВЕТШИ 


этою 


Дорогие друзья! 


Нного читателей с интересом 
как. развивается “раскрут- 
ка” программы ЕГ1ТЕ на страницах 
2Х-РЕВЮ. Вместе с тен, они спра- 
ведливо отнечают, что давно бы 
пора найти этой "програнне деся- 
гилетия” достойную замену и 
дружно предлагают на эту роль 
известную программу “АСАБЕМУ" 
(развитие програнмы ТАЦ СЕТТ). 
Сегодня мы предлагаем Вашему 
внинанию необычную экспертную 


возможно, даже 
ме знают друг друга, но их объе- 
диняет любовь К этой программе. 
мы же взяли на себя скронную 
задачу компиляции представленных 
ими материалов в единый блок. 
Фанилии экспертов приведены в 
порядке поступления натериала. 


АСАРЕМУ (ТАЦ СЕТТ ТТ) 
АВТОР: Рефе Сооке. 
Фирна: СГ, бгойр РС!.. 
Год: 


1986. 


Эксперты: 
Хоминич Р.В. г. Киев 
Таров Р.Н., г. Херсон 


Акадения Галактической Кор- 
порации по повышению квалиФика- 
тии пилотов скимнеров (САЗР) была 
основана в 2213 году после нес- 
частного случая на 61 Су&паз, ко- 
гда пилот новичок, выбрав неис- 
правный аппарат, ошибочно произ- 
вел стыковку с реактором и поло- 
вина планеты погибла под расплав- 
ленной лавой. Галактическая Кор- 
порация приняла решение создать 
специальный ‘тренировочный центр 
подготовки элитного корпуса пи- 
лотов, летающих на новейших во- 
енных скимнерах для применения в 
колониях и аванпостах Вселенной. 

Выпускники академии направ- 
лялись в ряды специального кор- 
пуса скимнеров, где кандидатан 
гребовалось успешно ВЫПОЛНИТЬ 
двадцать заданий, состояших из 
пяти уровней, по четыре задания 
каждый. 
Будте внимательны! И, воз- 
можно, Вас будет ждать награда 
Галактической Корпорации. 

Итак, прочитав сценарий иг- 
РЫ, Вы нажинаете “"РТВЕ” и пере- 
ходите в главное меню. 


РАБОТА С НЕНЮ. 
Выбор осуществляется путен 
перенешения стрелки курсора и на- 
“ЕТВЕ”. Выбранная Вани 


опция окрашивается в белый цвет. 


Главное неню имеет следующие 

опции: 

Ассерф М1з31оп - выполнение мис- 
сии; 

Зе1есф М13310п - выбор миссии; 

5е1ес1 5Ккишюег - выбор скиммера; 

РГовгезз верог14 - рапорт о выпол- 
нении уровня; 


Таре непи - меню работы с 
лентой; 

иптег а Нем Садеф - прием нового 
кадета; 


У1ем/вече+1те Кеу$ - просмотр/вы- 

бор клавим. 
Жроне этого в меню указаны: 

00:00:00 - часы; 

5004 - звук: "\"-вкл., "х"-выкл. 

Н15$310р - текушая миссия; 

Экирег - выбранный риннер; 

Садеф - имя и Фамилия кадета. 


ПРОСНОТР/ВЫБОР КЛАВИШ. 
Клавиши управления: 

- влево; 

- вправо; 

- вверх/ускорение; 

- вниз/торможение; 

(5РАСЕ) - огонь лазера/выбор; 

- ОГОНЬ ракетой; 

- огонь противоракетным снаря- 
дон; 

- огонь осветительной ракетой; 

- сбрасывать бомбу; 

= КРрУГОВОЙ ОСМОТР; 

- увеличение высоты; 

уменьшение высоты; 

- ПРЫЖОК; 

- приземление; 

- инфракрасное видение; 

- доклад о состоянии систем 
корабля. 

А11ег Кеуз - выбор клавиш; 

Кешрзфой 30уз11к - джойстик; 


ъщимито 


южн-нгосоы<чоя 
р 


кетигп То Ма1п Мепо - 
возврат в главное неню; 
“ВЕЕАК” - восстановление стан- 
дартных клавиш. 
ЕСЛИ У Вас подключен джойс- 


тик. то он будет выбран автома- 
тически. Не рекомендуется менять 
клавиши управления (кроме пер- 


вых пяти) во избежание путавицы. 


ПРИЕМ НОВОГО КАДЕТА. 
Прошение о приене в группу подго- 
товки пилотов скиммеров. 


Форма: УУ!В/6б70г (3 экземпляра). 
дата прошения 71/11/2041. 


Иа 
Начать с 1 уровня (да/нет): 
для заполнения бланка введи- 
те свои имя и Фамилию, а затен 
дату рождения. Год, видимо, надо 
рассчитывать, учитывая “сегод- 


няшнюю” дату: 2047 год. Поэтому, 
если Ван го лет, то Вы РОДИЛИСЬ 
в 2021 году и т.д. Вы можете вы- 
брать любой год с 1901 по 2040. 
После введения даты в скобках по- 
явится день недели Вашего рохжде- 
ния. 

Последний вопрос имеет смысл, 
если Вы находитесь на 1Г-ом уров- 
не или выше. 


МЕНЮ РАБОТЫ С ЛЕНТОЙ. 
Ъюаз баше Р11е - загрузить отло- 
женную ситуацию. 
Зауе баше Р11е - записать теку- 
шую ситуацию. 


Тоаа 551р 0е$18пз - загрузить 
созданный ко- 
рабль. 

5ауе 551рР 0е$16вп$ - сохранить 
созданный ко- 


рабль. 
кетигп То На1п Мепа - возврат в 
главное меню. 


РАПОРТ О ВЫЛСЛНЕНИИ УРОВНЯ. 

В рапорте указаны имя каде- 
та, уровень игры и степень вы- 
полнения каждой миссии. 

Ниссия считается выполнен- 
ной, если Вы набрали не менее 
90%. Уровень считается пройиден- 
ным, если Вы набрали средний ре- 
зультат. близкий к 100%, выполнив 
все четыре задания. 


ВЫБОР СКИМНЕРА. 
Вы ножете выбрать один из 
трех стандартных скимнеров: 
6С$ 1еп1п (Ленин), 
60$ Ь1псо1п (Линкольн), 
СС$ №1130п (Вильсон). 

Кроме этого, Вы ножете спроек- 
тировать скиммер по своему усно- 
трению (одновременно в памяти 
ножет быть три личных скиннера). 


Тактико-технические характе- 
РИСТИКИ стандартных скиммеров 
Вы ножете просмотреть с помошью 


функций приведенных ниже: 

Тп+0 оп 111$ 5Киег - информация 
© скиммере, от- 
меченном "у"; 


Узех Рапе! - ИРОСНОТР Панели 
скиммера; 

рез1&п Нем 5Каиег - спроектиро- 
вать новый 
скиммер; 

Зе1ес41оп Сошр1ефе - выбор завер- 
шен. 


ПРОЕКТИРОВАНИЕ СКИМНЕРОВ. 

для своего скинмера Вы може- 
те выбрать любое оборудование, 
соблюдая два условия: его стои- 
ность не должна превышать 100 НСг 
и его вес не должен превышать 100 
единиц. 

После выбора рез18п нем 
к1иег. перед Вами появится таб- 
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лица: 
5саппег 111 - сканнер; 
Сошразз/Аа+ - компас/азимут; 


Тагвеф/Тгаск 0п1& - цель/курс; 

`Лир/роог 0114 - гиперпрыхок/сты- 
ковка; 

Гп+га-кед 0114 - инфракрасное ви- 
дение; 


№13511е$ - ракеты; 
Апио’3 - противоракетные снаряды; 
Е1агез - осветительные ракеты; 
резат Вошьз - бомбы замедленного 
действия; 
Газег Рочег Ьеуе1 - уровень нош- 
ности лазера; 
Налп Ог1уе Ромег - главный энер- 
гетический привод; 
551е14 Ромег 1еуе!1 - энергия за- 
шиты; 
51еег1пЕ 0114 - блок управления. 
Отметьте знаком "у" 
Мо (нет); 


нужный ответ: 
Уез (да); 
Нопе (не требуется); 4 (штуки); 
8 (штук); ом (низкий); 
Мед (средний); Нуар (высокий). 
После чего выберите Вез1вп 


Сошр1ефе (проектирование завер- 
мено). 

| 

| 


Если Вы решили отказаться 
от проекта, то выберите АБапаоп 
Рез18п (отказ от проектирования). 


Вы перешли в режим проекти- 
рования панели. выберите струк- 
ТУРУ панели и ее цвет, затем рас- 
положите приборы (РТасе 1тз4га- 
мере з). 

Появятся сообщения: 
т Утемчзсгееп (разместить обзор- 


Йный экран) и Упао Газф 54ер (от- 
менить последнее действие), 
Выберите место для экрана и 


поместите туда белый пРрЯмоУГОлЬь- 
ник, нажав “Е1ЮЕ", После чего 
выберите Мепи (меню) и повторите 
операцию с окном сообщений (Нез- 
а. \1паои). Желтый ПРЯмоУГОЛЬ- 

- поле занято, белый - поле 


Далее. размешается выбранное 
Вами оборудование. Последнини 
размешаются: Незньь бапве (шкала 
высоты), ЭЗв1е1а Сацве (уровень 
зашитной энергии), гие!  баше 
(шкала запаса ‘топлива),  1азег 
теме (температура лазера), и 
5рееа Сацае (шкала скорости). 

На этом проектирование завер- 
шено, Осталось только присвоить 
имя новому скиммеру. При желании, 
Вы можете записать на ленту соз- 
данные корабли (см. меню работы с 
лентой). 


ВЫБОР МИССИИ. 
Для выбора миссии отметьте 
ее знаком "у". Используя шо ш 
451$ М1$510п (информация о нис- 
сии), Вы сможете ознакомиться с 
целью (Тех{) и планетной системой 


(бЗуз4еш), в которой Вам предстоит 
действовать. 

Функция 1оач 1п Мех 1еуе1 
(загрузить следующий уровень) 


будет заблокирована до полного 
выполнения всех ниссий этого уро- 
вня. 


Прежде, чем приступить к вы- 


полнению выбранной миссии, Вы 
должны внимательно изучить предо- 
ставленную информацию по звезд- 
вой системе. 


УРОВЕНЬ Т. 
Ниссия Г: ТЕ 14 поюуез. .. 
(Если оно движется. ..). 
Цель: Уничтожение вторгшихся ро- 


ботов. 
Счет очков: Процентное основание. 
Примечание: Нет системы гипер- 
ПРЫЖКОВ, Нет системы 
поддержки, одна (1) 
6.6.У. база. 
Рекомендуемый скиммер: СС$ Ленин. 
Система: 51г113 (Сириус}. 


Солнце: Белая звезда (А!). 
Планета: 4-ая Сау1агоп (Котел). 
Примечание: Ионизирующее излуче- 


ние ‘тяжелых элемен- 
тов, злектрические 
бури. 


Ниссия 11: вед рамп 
(Красный рассвет). 

Уничтожение автонатических 
заводов во всея квад- 
Ратах. 

Счет очков: Чпроцентное основание. 


цель: 


Примечание: Полная система гипер- 
прыжков и центр снаб- 
жения, одна (1) 
С.Г.У. база. 

Рекомендуемый 

скиммер: 6С$ Вильсон. 

Система: Вефе1вщезе (Бетельгейзе) 

Солнце: Красный гигант (Ма). 

Планета: 6-ая Еуер414е (Вечер). 

Примечание: Гигантское красное 
солнце. господствую- 
шее на небе. делает 
инфракрасную систену 
бесполезной. 

Миссия 111: Ме1&аомп «Плавка). 

Цель: Реактор в критическом со- 
стоянии - должен быть 
уничтожен. 

Счет очков: 15 минут до расплав- 
ления. 

Примечание: Нет системы гипер- 
прыжков, нет систены 
поддержки, одна (1) 
С.Е.У. база. 

Рекомендуемый скимнер: ©С$ Ленин. 


Система: Звезда Ван Маанена. 


Солнце: Желтый карлик (965). 
Планета: Езсо%. 
Примечание: Одноликий НИР, на- 


ленькая 
ния. 


полярная коло- 


Миссия ГУ: 50+441уУ 5ОЕ41У 
«Тихо-тихо). 
Цель: Определить местонахождение 
и возвратится на базу. 
Счет очков: По времени. 
Примечание: Зона недавно замини- 
рована оборонным сек- 


ТоРОМ Галактической 
Корпорации. Причина 
минирования - адми- 


нистративная ошибка. 
Рекомендуемый скинммер: 
СС$ Линкольн. 


Система: К18е1 (Ригель). 
Солнце: Бело-голубая звезда (В8) 
Планета: 12-ая 1се-мог18 
(Ледяной нир). 
Примечание: Аванпост обороны, нет 
гражданских сооруже- 
НИЙ. 
УРОВЕНЬ 11. 
Миссия 1: С1рьег (Шифр) 


Цель: Собрать и снонтировать ко- 
довые устройства ре- 
акторов. 


Счет очков: Четыре кодовых блока. 

Примечание: Нет системы гипер- 
прыхков, нет системы 
поддержки, одна (1!) 
С.1.У. база. 


Реконендуемый скимнер: 
сС$ Линкольн. 


Система: Уева (Вега). 

Солнце: Белая звезда (Ао). 

Планета: 5-ая Ношеьазе (Родная 

база} 

Примечание: Маленькая, недавно 
сФорНирОованная коло- 
ния. 

Миссия 11: А& 1Ъе ОК Сога! (В за- 

гоне все в порядке). 
цель: Уничтожение бродячих 
РОобОотТИиЗзирОВанных систем. 

Счет очков: Процентное основание. 

Примечание: Нет системы гипер- 
прыжков, систена под- 
держки, одна (1) 


С.1.У. база. 
Реконендуемый скимнер: СС5 Ленин. 
Система: Ау!ог. 

Солнце: Бело-голубая звезда (09) 
Планета: 3-ая Согга! {Кораль). 


Примечание: Одноликий мир. 

Ниссия 111: Мыеге 10 бам? 

цель: Пираты захватили ги- 
пертранспортную сеть 
- Требуется их унич- 
тожить. 

Счет очков: Процентное основание. 

Примечание: Полная система гипер- 


ПРЫЖКОВ и 
поддерхки, 
С.Ь.У. база. 
Рекомендуемый скиннер: 
СС$ Линкольн. 


система 
одна (1) 


Система: $1г1из$ (Сириус). 
Солнце: Белая звезда (41). 
Планета: сгеепваве (Зеленый за- 


ложник). 

Примечание: Озоновый слой создает 
необычные световые э$- 
Фекты. 


Ниссия ГУ: Н14е апа 5еек 
(Прятки). 
Цель: Уничтожить комплекс солнеч- 
ных дисков и вернуться на 
С.1.У, базу. 
счет очков: Процентное основание. 
Примечание: Уничтожение дроидов 
может быть полезным. 
Рекомендуемый скиннер: 


СС$ Вильсон. 
Систена: Вефа Нуаг1 (Бета Гидры). 
Солнце: Желтая (С1). 
Планета: Епяе1$ (Энгельс). 
Примечание: Одна из первых 4-х 
колоний. 
УРОВЕНЬ ТТТ. 


Ниссия Г: Газег1от (Лазериум). 
Цель: Уничтожение роботов-захват- 
чиков. 


Счет очков: Процентное основание. 
Примечание: Нет системы гипер- 
прыжков, небольшая поддерх- 


ка, одна (1) 6.1... база. 


Система: сгоошьг19яе 34. 
Солнце: Красная звезда (Мг). 
Планета: Единственная планета - 


Бауе{ (Лучистая). 
Примечание: Малая новая колония. 


ыы 
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Миссия 11: Надез 11 (Гадес 11). 

Цель: Обнарухение и уничтожение 
вышедших из под контроля 
РОбОТИЗиРОВанных систен. 
Счет очков: Процентное основание. 
Примечание: Небольшая систена ги- 
перпрыжков и центры под- 


держки, одна (1) 6.1.\. 
база. 
Рекомендуеный скиммер: 
6С5 Вильсон. 


Систена: Ргосуой (Процион). 
Солнце: Белая звезда (Р5). 
Планета: 15-ая Надез гт. 
Примечание: Очень“ удалена от 
солнца и постоянно по- 
крыта льдом. 

миссия Г1Т: ТЬе 5апаз о Т1ше 

(Песок вренени). 
Щель: Сеть реакторов должна быть 
уничтожена цо эвакуации 
планеты. 
очков: Временное основание 
{1 час}. 

Нет системы гипер- 
прыжков, нет системы 
поддерхки, одна (1) 
с.Ь.\У. база. 
Рекомендуеный скиммер: сС5 ленин. 
Систена: гоша1вац+ (Фональгаут). 
Солнце: Белая звезда (Аз). 
Планета: гова-3. 

Примечание: Изолированный аван- 
вост. 


Ниссия ТУ: Н15310п Паргораые 
(миссия "Невероятная”). 
Цель: Собрать и смонтировать ко- 
довые блоки реакторов и 
возвратиться на С. [.. У. ба- 
ЗУ. 
Счет очков: Процентное основание. 
Примечание: реа+-Фильтр применя- 
ется во многих реакторах. 
Рекомендуемый скимнер: 
6С5 Линкольн. 
Система: Ое14а Рауоп13 

{Дельта Павониса). 
Хелтая 


(Утренний туман). 
Примечание: без примечаний. 


УРОВЕНЬ ГУ. 


Миссия [: Сефх1 Кеу1з11еа 

{опять Тау Кита). 

цель: Сбор и монтах кодовых бло- 
ков реакторов. 

Счет очков: По мере сбора блоков. 
Примечание: Систена гиперпрыхков, 
небольшая поддержка, одна 
(1) С. Б.У. база. 

Система: Тау Кита. 

Солнце: Желтая звезда (С8). 
Планета: Третья планета. 
Примечание: Одна из четырех пер- 
ВЫХ КОЛОНИЙ. 


Миссия 11; Оф 0+ 1те Егу!п8 Рап 
(Из огня ...). 

Обнаружение и уничтожение 

Роботов вторжения. 

Счет очков: Процентное основание. 

Примечание: Небольшая система ги- 


Цель: 


пернрыжков, полная под- 
держка, одна (1) С.1.. У. 
база снабжения. 

Ригель. 


Планета: 9-ая “Безынянная". 
Примечание: нет примечаний. 


Миссия 11:: Роп”{ рап1с. 
{Без паники). 
Уничтохение реакторов и 
солнечных дисков. 
Счет очков: Процентное основание. 
Примечание: Нет системы гипер- 
прылков, небольшая 
поддержка, одна (1) 
С.Е. У. база. 
Систена: Эпсилон Инди. 
Солнце: Оранжевая звезда (К5). 
Планета: Адашз. 
Примечание: Радиация делает сис- 
тену ночного зрения бес- 
полезной. 


цель: 


Ниссия ТУ: Мееа1е 11 а Наузфаск 
(иголка в стоге сена). 
Цель: Определить собственное мес- 
торасполохение и возвра- 
титься на С.Ь.\У. базу. 

Счет очков: по времени. 
Примечание: предбазовая зона усе- 
яна суперминани. 

Система: Денебол. 

Солнце: Белая (АЗ). 

Планета; “Пыльный шар“. 

Примечание: без примечаний. 
УРОВЕНЬ У. 

Ниссия Г: Соа1 М1пе 

(угольные копи). 

Цель: уничтожение враждебных ро- 
ботов. 

Счет очков: Процентное основание. 


Принечание: Нет системы гипер- 
прыжков и системы 
поддержки, одна (1) 
С.1..У. база, 

Систена: Ерз}1оп Егапа!. 

Солнце: Красная звезда (Кг). 


Планета: Третья планета. 
Принечание: Миссия на ночной сто- 
РОоНе планеты. 


Ниссия 11: РАЙ! 

цель: Обнаружение и уничтожение 
Роботов Вторжения. 

Счет очков: Процентное основание. 


Принечание: Нет системы гипер- 
ПРЫХКОВ и системы 
поддержки, одна (1!) 
с. ь. У. база. 
Роботы могут иметь 
суперракеты. 


Система: Процион. 

Солнце: Белая звезда (Р5) 
Планета: Т-ая "Нью-Нарс". 
Примечание: нет примечаний. 


Миссия 11Т: РГОхесфог. 
(зашитник). 
цель: Уничтожение следяшей сис- 


темы на Дельте. 
Счет очков: Процентное основание. 
Примечание: Нет системы гипер- 
ПРЫЖКОВ и системы 
поддержки, одна (1) 
С. 1. У. база снабжения. 
Система: Альфа Центавра. 
Солнце: Желтая звезда (сг). 
Планета: дельта. 
Примечание: Ближайшая колония к 
Солнечной системе. 


Миссия 1": Тье 5ъерьегч (Пастух). 
цель: Найти и ВыЫСТРОИТЬ СТОоРрОЖе- 


вые башни рядом с С. 1. У. - 
базой. 

Счет очков: пять сторожевых башен 
по мере сборки. 

Примечание: все пространство ни- 

нировано. 

Система: Альтаир. 

Солнце: Белая (АТ). 

Планета: “Плато”. 

Примечание: без примечаний. 


ПОЛЕЗНЫЕ СОВЕТЫ ПО 
СБОРКЕ СКИМНЕРОВ. 
Стандартные скимнеры не все- 
гда являются удобныни, ПОЭТОМУ 
реконендуется пользоваться личны- 
ми кораблями. Для проектирования 
корабля принимается во внимание 
наличие системы гиперпрыхжков, 
систены поддержки, класс звезды 
и, конечно, Ваша цель. Возможно, 
вам придется сделать несколько 
разведывательных вылетов, прежде 
чен Вы найдете приемлемый вари- 
ант. 
Ниже приводится описание от- 
дельных систем корабля. 


5саппег Цй14 (радар) - реко- 
нендуется ставить на все корабли, 
значительно облегчает выполнение 
задачи. Позволяет обнаруживать 
объекты и проходы в минных полях. 
Голубой квадрат в центре - зона 
непосредственного контакта. Гра- 
ница квадрата - предельно допус- 
тиная дистанция приближения к 
МИННЫМ ПОЛЯМ. 


Сошразз/АЧЕ (Конпас/УНБ г 
Указатель Направления на Базу) г 
обязательный прибор (хотя в не- 
которых ситуациях опытный пилот 
ножет обойтись и без него). В 
случае его повреждения вдали от 
базы. Ваша гибель почти гаранти- 
рована. АЗИМУТ всегда указывает. 
на Вашу 6.1. У. базу. 


Тагве{41па/Тгаск: п8/Ога!лт: 
Первый блок - это электронный{ 
прицел (может быть заменен или| 
дополнен механическим) . 
Второй - настройка на радиома-| 


як 


Вы подверглись нападению. Красный 
цвет индикатора указывает на то. 
что Прибор включен. Последний 
блок может стать зеленого 
(близкая опасность). 


Третий - указывает на то, что 
цвета 


`ЛийрР/Боог 014 - блок необко- 
дин При наличии системы гипер- 


прыхков или необходимости сты- 
ковки с другими объектами. 
Систена ЛР активизируется 


только в непосредственной близо- 
сти от Лир-площадок. Запускается 
командой ЛР. Красный цвет инди- 
катора ‘Лиш указывает, что Вы во- 
шли в зону действия платформы для| 
гиперпрыхков. 

Система БООЕ нужна для откры- 
вания проходов В Силовых полях. 
Работает автоматически. Для от- 
крывания базы она не требуется. 
Красный цвет индикатора Боог ука- 
зывает, что стыковка запрешена 
(зеленый - разрешена). 
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ини: 


Тпуга-вед 0п1&.- прибор ночно- 
го видения. Дает контуры окружаю- 
ших объектов. Необходим на плане- 
тах с резкой сменой дня и ночи 
(ножет быть заменен на освети- 
тельные ракеты). Включается кла- 
вишей шёга-гед. 


1331165. - самонаводяшиеся 
ракеты (э$Фективное оружие). Пуск 
возможен только при наличии за- 
хвата цели. Пуск выполняется 
клавишей Е1ге №133. 


Аш’ з - система противоракет- 
ной обороны. Энергетический залп 
возможен после получения сообще- 
ния от бортового компьютера о 
ракетной атаке. Пуск клавишей 
Раге аш. 


г1агез - осветительные ракеты. 
Пуск клавишей Е1ге Е1аг. Обеспе- 
чивают более хорошую ВИДИНОСТЬ, 
по сравнению с инфракрасной сис- 
теной, но инеют ограниченное вре- 
мя деиствия. 


ре1ау Вошь$ - бомбы замедлен- 
ного деиствия. Это чрезвычайно 
мошное оружие. уничтожают все 
объекты в радиусе действия, в 


том числе и скиммер. После сбра- 
сывания требуется срочно покинуть 
заминированныи квадрат. 

Газег - основное оружие Ваше- 
го скиммера. Поражает практически 
все объекты, но при стрельбе быс- 
Тро перегревается. поэтому его не 
следует использовать бесконтроль- 
но. 


Малп Отлуе Ромег 
энергопривод. этот 
ет максимальную 


главный 
блок определя- 
скорость Вашего 


корабля, а также время ее дости- 
жения. 
ЭВ1е1а Ромег Оп с отсек 


энергетическои зашиты. Это гене- 
ратор зашитного поля. Определяет 
максимальную интенсивность поля и 
скорость ее восстановления до но- 
минального уровня. 


бтеег1и8 
ния 
мего 


903+ олок управле- 
определяет инерционность Ва- 
корабля в управлении. 


ВЫПОЛНЕНИЕ; МИССИИ. 
Итак, цель определена, скинмер 
выбран и Вы приступили к выполне- 
нию миссии. 


Перед Вами появилась панель 
корабля. Наверху указано положе- 
ние скиммера, счет ви и л борто- 


вые часы. Компьютер дает Ван со- 
общение © том, что все системы 
готовы и просит ввести команду. 

Наберите “"НЕБР” для получения 
подсказки. 


СВОДКА БОЕВЫХ КОМАНД 
НЕГР - ПоНОоШЬ; 
ГАЧЫСН - вылет скимнерз; 
РАЧЗЕ - пауза; 
ООТТ - выход в главное меню; 
5ТЕНТ5 ОН - прицелы включены; 
5ТЕНТ$ ОРЕР - прицелы выключены; 


МАТТ - ожидание (около 5 минут); 

ЕСОТР - снаряжение скиммера; 

ЗТАТО$ - состояние систем кораб- 
ля (‘аналог "В"); 


СОРЕЗ$ - коды запирающей системы 
реактора; 
РЕАЁР - клавишный электронный зву- 
ковой Фильтр; 
ГООК - оснотр. 
ЕСбОТР - в этом режиме Вы нмо- 
жете пополнить запасы оружия и 


произвести дозаправку (ве#ае!) и 
ремонт (кера1г). рРежин работает 
только в состоянии стыковки с 
базой или ремонтным центром. 


ЗТАТУ$ - информация о состоя- 
НИИ бортового оборудования. 


ТООК - информация о нестона- 
хождении корабля. 


РЕАЕ - вкаючение Цифрового 
Электронного Аудио Фильтра. По- 
тренируйтесь с этим устройством: 


Оно сделано специально для зашиты 
ОТ РОбОТОВ, ПОСКОЛЬКУ ОНИ СТРада- 
ют глухотой и дальтонизном. Этот 
режим включается автоматически 
при попытке стыковки с объектом. 
Для нахождения пароля Вам необхо- 
димо нажать Р1ау и затем с во- 
МОШЬЮ КУРСОРа ПОВТОРИТЬ ЗВУКОВУЮ 
мелодию. В случае неудачи Вы но- 
жете запросить другую.мелодию с 
помошью Безе\. 


СОБЕ$ - этот режим предназ- 
начен для монтажа кодовых блоков 
к реакторам. используется в трех 


миссиях (2-1, 3-4, 4-1). Облетев 
реактор, Вы получаете определен- 
ное количество кодовых Фишек. 


обойму можно просмотреть в правом 
окне командами "вверх”/"вниз". 
После просмотра Вы с помошью ко- 
манд 0пдо и Р!асе переносите ка- 
кой-либо блок в левое окно. Ваша 
задача совместить три кода для 
создания устойчивого рисунка. из- 
меняя положение и цвет (с помо- 
шью Р!ар и Со!омг) левого блока, 
вы пытаетесь совместить его с ка- 
ким-либо блоком из правого окна. 
{Этот этап практически является 
решением головоломки}. конечным 
результатом должно стать получе- 
ние рисунка двух ЦИФР, после чего 
первая часть кода будет заФикси- 
рована в памяти. Следует повто- 
рЯТЬ Операцию до полного нахожде- 
ния всех цифр. 


Если все сделано правильно, 
код займет соответствующее 
положение, В ПРОТИВНОМ случае 


компьютер сообщит об ошибке и 
укажет на ее причину. Появившиеся 
ЦИФРЫ будут занесены в графу 


ли заполнены все прочерки. 


(Кроме перечисленного кон- 
пьютер реагирует на конанду 
КЕАСТОЕ, видимо уцелевшую от игры 
ТАЦ СЕТТ. При наборе конанд. ино- 
гда допускаются Грамматические 
ошибки). 


Набрав команду 1АПНСН, Вы 
оказываетесь на поверхности пла- 
неты и можете приступить к выпол- 
нению миссии. Во время боя ком- 
пьютер информирует Вас с ракетной 
атаке, о приненении роботами 
АШП’ Против Ваших ракет, об ата- 
ке камикадзе, о Ваших поврехдени- 
ях, а также выдает некоторую дру- 
гую инфорнацию. 


Итак, Ваша задача - получить 
звание пилота скинмера. Это про- 
изойдет, когда на экране Вашего 
компьютера появится надпись САБЕТ 
ОЦАБТЕТЕО. 

Если Вы более или менее научи- 

тесь управлять скиммерон и перей- 
дете к выполнению ниссий, Вам мо- 
Гут пригодиться следующие полез- 
ные советы: 
- КАТЕГОРИЧЕСКИ ЗАПРЕЩАЕТСЯ Оот- 
крывать огонь по платформам ги- 
перпрыжков, центран поддержки и 
реакторан! Автоматика ремонтных 
баз и реакторов, если Вы ее по- 
вредите, заблокирует проходы В 
силовом поле. `ЛЛИР-платФормы 
легко повреждаются даже огнем 
лазера, но это сразу ставит под 
сомнение возможность выполнения 
миссии. 

Практический опыт показывает, 
что без вреда (и без пользы) мож- 
но обстреливать только свои 
С.[.У. базы - они не повреждаются 
даже бомбой, но не пробуйте их 
таранить. База есть база. Стыко- 
ваться лучше на скорости не 6о- 
лее, чем 1/4 от максимальной и 
ниже. 

- не пытайтесь расстреливать мин- 
ные поля - не хватит здоровья! 

- не летите на полной скорости к 
неизвестному объекту (тем более 
к ГрУШПе)} ! 

- не забывайте своевременно воз- 
врашаться на базу для ремонта и 
заправки! 

- При отмеченном большом количес- 
тве целей (радаром или визуально} 
хелательно двигаться инпульсани. 
Роботы обычно наступают шеренгами 
по 3-4 робота в каждой. Активизи- 
руйте шеренги по-одной. Так вы 
легко расправитесь с нападаютими, 
но если Вы сразу активизируете 
2-3 шеренги, Вам не удастся даже 
развернуться, чтобы отважно скры- 
ться от погони. 

- В некоторых миссиях при доста- 
точном удалении от базы желатель- 
но Фиксировать свое направление 


по компасу, а еше лучше - по 
солнцу. Компас и радар - приборы 
очень хрупкие и в бою нередко 
лонаются, а без них, если Вы не 


знаете направления на базу, 
начинать ниссию заново. 

- некоторые ниссии Вы пройдете с 
первого раза, над некоторыми Вам 
придется полонать голову. Не от- 
чаивайтесь и не ждите подсказок, 
из любой ситуации есть выход. ле- 
жит он на поверхности, надо толь- 
ко его увидеть. № 

- помните, что при выходе в глав- 
ное неню Ваши очки теряются! 


Телаен Ван удачи! 
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Наши читатели помнят, 
шестом номере 7Х-РЕВЮ за прошлый 
год ны давали полную фирменную 


как в 


ИНСТРУКЦИЮ К ПРОГРа„ме “Б5НЕЕ- 
Г.ОСК". Программа заинтриговала 
многих наших читателей. но несно- 
тря на дружные усилия до сих пор 
пока никому не удалось раскрыть 
это сложное и запутанное дело. 
А дело действительно 
ное. К счастью, совсем недавно, 
вытирая пыль в кабинете Холмса 
в доме на Бейкер-стрит 221 Б пра- 
правнучка миссис Хадсон случайно 
обнаружила пакет, датированный 
ре годом, на котором было напи- 
санс. “ВСКРЫТЬ через сто летв 
присутствии сэра К. Синклера и от- 
ны. 


интерес- 


ветственного 
ФОРКОНа". 

После вскрытия из конверта вы- 
пали пожелтевшие листочки. давно 
выцветшие чернила и налоразбор- 
чивый почерк не помешали устано- 
вить, что это заметки, которые 
велись по коду расследования Ли- 
зерхэдской трагедии. К сожалению, 
судя по почерку, их писали не 
доктор Уотсон и не сам великий 
сышик, так что никакой литератур- 
вой обработки они не прошли. Све- 
дения отрывочны, изложены небреж- 
но. Кто этот веизвестный секре- 
тарь, посвященный в дела Холмса, 
еше предстоит разобраться биогра- 
Фам. ны же спешим их опубликовать 
в надежде на то, что эти заметки 
помогут и Вам докопаться до сути 
самого захватывающего дела Холм- 
са. 


представителя 


Понедельзчик. 8:00. 


Холнс и Уотсон-в своей гости- 
ной. По просьбе Холмса Уотсон 
раскрывает газету и находит в вей 
сообщение об убийстве молодой 
женшины в Лизерхэде (5Ау ТО 
МАТЗОН “"ВЕАШ СНЕОНТСЬЕ” }. Холмс 
сразу хе со всей присушей ему 
энергией начинает готовиться к 
расследованию дела. 

Пройдя в гардеробную (ОРЕН 
РЬАТН ООВ), он берет с вешалки 
два комплекта маскировочной одех- 
[ры (РТ5СОТ5Е). Первый комплект - 


для маскировки под ки- 


тайца, второй - под 
старика. Чтобы взять 
костюм с собой, ему 


приходится сначала его 
надеть (ЕАК), а затеи 
снять (ТАКЕ ОРЕ). Вер- 
нУвШиСь в комнату и 
поговорив с Уотсоном, 
Холмс направляется на 
место преступления и 
просит Уотсона следо- 
вать за ним (РОО 
МЕ). 

Ближайший поезд 
в Лизерхэд, как выяс- 
няется из расписания 
отходит со станции К1пез Сгозз, в 
9 часов 15 минут. Чтобы успеть 
на него, Холмс, выйдя на улицу, 
должен взять извозчика (НАИ. А 
САВ), сесть в экипаж (СЛИВ НТО 
САВ) и объяснить ену, куда надо 
ехать (ЗАУ ТО САВВУ "60 ТО К1НС$ 
С8055 ВОАР”). 

На третьей платформе Холмс 
встречается с инспектором 
Лестрейдом, который тоже следует 
на место преступления. Подождав 
до 9:15. сышики садятся в поезд и 
В 10:30 прибывают в Лизерхэд. 

Здесь Холмс предоставляет лес- 
трейду вести дело так, как ему 
кажется нужным. Он ходит за нин 
По Городу (РОМОМ  ТЕЗТВАОЬЕ) и 
разгово- 


внимательно слушает все 


Расследование привело их к 
небольшому мосту, сделанному из 
песчаника. Здесь, на этом носту и 
ПРОИЗОШЛО преступление. тело 
хертвы еше не убрали в ожидании 
полиции. Как Холмсу и Лестрейду 
удалось уже установить, это ТРУП 
ниссис Браун. Более внимательный 
оснотр неста происшествия позво- 
ляет найти скомканную записку, 
подписанную инициалами Т. К. 

Ниссис Браун была убита с бли- 
зкого расстояния, пуля вошла в 
правый висок. Возможно, ниссис 
Браун дерлала оружие в руках, по- 
скольку на правой руке есть следы 
пороховых газов. 

Холмс начинает подозревать, 
что здесь имело место не убийст- 
во, а самоубийство, у Лестрейда 
же определенно складывается иное 


ннение. 

Проследовав за Лестрейдом к 
дону покойной. Холмс становится 
свидетелем допросов близких и 
домашней прислуги. Эти ДОПРОСЫ 
помогли установить следующее: 

- миссис Браун была вдовой 
недавно унершего мистера Брауна; 

х нистер Браун был крупным 
ученым. Последнее время он рабо- 
тал над неким секретным военным 
проектом; 

-— После его смерти чертежи и 
прочая документация по 
бесследно исчезли; 

Кроме того, Холмс убеждается 
во время этих допросов, что 
нистеру Базилю Фиппсу доверять 
нельзя, несмотря на то, что он 
имеет твердое алиби на номент 
снерти ниссис Браун {он весь 
вечер находился дона и играл на 
рояле этюды Шопена). 

Кроне того, 
седу 

| 


проекту 


Холмс проводит 5е- 
с найором Персивалем Фосом, 
проживаюшин на улице 51авоивь 
51гее+. который отказывается ему 
сообщить, где находился во 
смерти ниссис Браун. 
Инспектор Лестрейд возвратает- 
ся в Лондон. У него уже есть своя 
версия убийства и он 
В преступлении наиора. 
Обследуя дон. Холис 
вает еше один ТРУП. В библиотеке 
он находит тело миссис Джонс. 
Тшательно обследовав книжные шка- 
Фы, Холмс также обнаружил потай- 
ную комнату. В этои комнате хра- 
нилась женская одежда с пятнами 
крови. Изучение одежды и меток на 
ней показало, 


время 


подозревает. 


обнаружи 


Тришии Фендер (Тг1с1а Еепдег). 

При внимательном обследовании 
письменного стола {дезк) в каби- 
нете {з4идУ) Холнс обнаруживает 
яшик с двойным дном. Здесь нахо- 
дятся банковские счета миссис 
Браун. Здесь же есть письно : 


что принадлежит " 


Тришии Фендер. 
Судя по 
счетов, 
время неоднократно снимала 
лые суммы денег. 
Теперь Холмс хочет и 


состоянию банковских 
миссис Браун в последнее 
нема- 


| 
| 
узнать о Тришии Фендер. Он воз- 
вравшается в гостиную и продолжает 
допросы свидетелей (ТЕМ. МЕ АВОШТ 
ТЕТСТА РЕНРЕВ). } 

Ему удается получить следующую 
информацию: 

- Тришия Фендер была 
рем мистера Брауна; 

она проживает в Лондоне на 

улице РогАшап 51гееф; 

м она и миссис Джонс очень 
ПОХОЖИ ДРУГ На друга внешне. 

Далее Холнс занимается провер- 
кой свидетеля Базиля Фиппса. он 
приходит к нему в квартиру на 


секрета- 


Соьдеп Гапе и проходит наверх, в 
спальню. Здесь ему становится яс-| 
но, что ни на каком рояле `свиде- 
тель не играл в ночь гибели нис- 


аа 


доверять базилю Фиппису нельзя. 
|Из свидетеля он превранается в 
| подозреваемого. 

Теперь Хоамс имеет всю необхо- 


дача - допросить отставного най- 
юра, мо сначала он забегает к 
лестрейду в Скотланд-Ярд (на ули- 
це Раг11атепе 54гее{) и решитель- 
но заявляет ену, что майор неви- 
новен (ТНЕ МАЗОЮ 15 ТЫНОСЕНТ). 
Лестрейд требует доказательств, 
|ведь найор отказался сообщить где 
пон был во время убийства. Внесте 
1они едут к майору домой на 
|51атюциь 54гее%. 

| Хозяина дома ине оказалось и 
1сышикан пришлось ждать до 11 
часов вечера, когда — появился 
майор. Не задержавшись дона, он 
тут же снова вышел и, наняв кэб, 
приказал ехать на 51а%фег 54гее\. 
1холнс и компания последовали за 
ним. 

Слежка привела их к притону, в 
котоРОМ собираются — КУРИЛЬШИКИ 
опиума. Майор прошел внутрь. Для 
того, чтобы пройти за ним, Холнс 
должен переодеться в костюм ки- 
|тайца. 

| Теперь Холмсу понятно, почену 
майор скрывал. где он находился 
во время трагедим на мосту. Выйля 
ИЗ КУРИЛЬНИ. Холмс ГОВОРИТ Лес- 
грейду "ТНЕ МАЛОЕ 15 1Н АН ОРЦМ 
1РЕН". Вскоре появляется и сан 
майор. Лестрейд отпускает его и 


|говорит Холмсу "МЕТ, РОНЕ, 
НОГМЕ$" 
Так закончился первый день 
следствия. 
Вторник. 


Холмс возврашается в Лизерхэд 
и сразу же направляется к Базилю 
Ифиппсу. Находит там комнату. в 
котором установлен сейф. Вскрыва- 
ет сейф и обнаруживает письма от 
шии Фендер к миссис Браун. из 
содержания писем становится яс- 
1ным, что здесь имел место шантах. 
По-видимому, Тришия похитила до- 
1кументы ученого и впоследствии 
\шантажировала его вдову. На это 
же указывает и состояние банков- 
ских счетов ниссис Браун. 
\ Чтобы встретить  Лестрейда, 
Холмс идет на станцию Лестрейд 
зрибывает около 9 часов утра. 
Здесь Холмс сообщает инснектору, 
что миссис Браун совершила само- 
пубийство под ваиянием -мантажа: 
|"Мт5515 ВРОМЕ КПОБЕР НЕЮЗЕЕЕ”. 
Внесте они следуют на ност, 


ставший местом ее гибели. Тиа- 


тельно обследовав ручей 
ЕХАН ТНЕ РЕАР УТВЕАМ), они нахо- 
дят пистолет, которому ПРИВЯЗАан 
‘тяжелый канень. Очевидно, совер- 
шая самоубийство, ниссис Браун 
хотела наказать шантажистку. Аля 
этого она привязала пистолет к 
камню, чтобы после выстрела ору- 
хие исчезло навсегда. для этого 
хе она зажала в руке скомканную 
записку, наводяшую на след Т.Р. 
То есть, она ценировала убий- 
ство самой себя. 

Мост сложен из мягкого камвя, 
песчаника, и падая, пистолет 
оставил вышербину в нен. иненно 
это и побудило Холмса тшательно 
обследовать поток. 

Теперь Холмс вновь идет на 
станцию, ему пора возврашаться в 
лондон. Лестрейд соглашается, что 
миссис Браун совершила самоубий- 


«СТОБЕГУ 


ство и говорит: "МЕМ. рОНЕ, 
НОБНЕ5". 
Не позже, чем в 11:15 холнс 


колжен выехать в Лондон и прибыть 
на вокзал Кингс Кросс в 12: 30. 
наняв кэб, он едет на  УлипУ 
Рог\вап Воаа к дому, где живет 
ТРИШИЯ. 

Войдя в дом, он прРокодит В 
гостиную. У стены стоит сейФ. 
Здесь его встречает козяйка. Не 
обрашая внимания на ее протесты, 
Холмс открывает сейФ и находит 
папку с надписью "Военный Проект” 
и незаконченное письно, ’ обрываю- 
шееся словами: "Жди меня на нос- 
и 

Холмсу совершенно ясно, что 
именно Тришия Фендер шантахжиро- 


вала ниссис Браун. Однако, в 
панике секретных документов не 
оказалось, очевидно они были 
похишены. ы 


Холмс приказывает хозяйке дона 
следовать за ним, берет кэби 
везет ее в Скотланд Ярд. здесь 
они дожидаются прихода Лестрейда 
и Холмс приступает к допросу. 

Подозреваеная сдается на во- 
просе 06 окровавленной одежде, 
найденной в доме ниссис Браун 
(ТЕЫ. НЕ АВООТ ТНЕ ВГООБЗТАТНЕР 
СТГОТНЕЗ) и начинает давать пока- 
завия. 

Сразу же открывается, что она 
вовсе и не Тришия Фендер, а нас- 
тояшее ее имя - миссис джонс. Она 
всегда была близкой подругой нис- 
сис Браун и, когда узнала. что та 
стала жертвой шантажа со стороны 
Тришии Фендер, убила шантахжистку. 
Ее ТРУП и был найден в библиоте- 
ке. 

Теперь холмс может сделать 
официальное заявление Лестрейлу, 
как представителю власти: “МЕ 
ЗЮНЕЗ килЕо ТЕТСТА РЕБОЕК” 
(“миссис Джонс убила Тришию Фен- 
дер”). Лестрейду нужны неопровер- 
жиные улики и Холмс обрашается к 
подозреваемой "ТЕМ, ГЕЗТВАОЕ МНАТ 
НАРРЕНЕО” (“расскажите лестрейду 


а ав ЕЕ 


азо 


о том, что произошло”). 

Если перед этин Холнс тшатель- 
но изучил все улики, не пропустил 
ничего важного, то она во всем 
сознается инспектору, придет 
дежурный полисмен и арестует пре- 
ступницу. Если же это не произо- 


шло, значит что-то важное Холмс 
все-таки упустил. 
После ареста миссис Джонс, 


Холнсу остается разрешить еше од- 
ну загадку - для кого же Тришия 
похитила секретные документы и! 
где они сейчас находятся. После 
тшательного анализа всех собран- 
ных УЛИК, Холмс ПРИХОДИТ к вЫВо- 
ду, что возможным престуником яв- 
ляется Базиль Фипис. 

Из Скотланд Ярда Холмс отправ- 
ляется на квартиру к Фипису. В 
Лондоне тот проживает в доме на 
упице Сашаеп 54гее{. Подохдав под 
окнами до 10 часов вечера, можно 
дождаться, что кто-то изнутри от- 
кроет окно. Переодевшись в костюм 
старика, Холмс проникает в спаль- 
ню через окно. Быстро осмотрев 
дон, Холмс остановил особое вни- 
мание на библиотеке. Здесь в му- 
сорной корзине он находит клочки 
какой-то записки. На заднем дворе 
В НУСОРНОМ ЯяШИике ему впоследствии 
тоже удается обнаружить порванную 
записку. Выбравшись из дона, пе- 
реодевшись и изучив содержимое 
клочков, Холмс обнаруживает, что 
это обрывки одного зашифрованного 
послания. Недолго провозивщись с 
простым тифром, он получает при- 
нерно следующее содержание: 

“Чертежи у неня. Ваша цена ме- 
ня устраивает. Прошу сообщить о 
времени покупки. Снерть ниссис 
Браун вызвала вмешательство по- 
лиции. Базиль. " 

Для Холмса это неопровержимое 
свидетельство того, что похишен- 
ные документы находятся у Фиписа. 
С этим он и направляется в Скот- 
ланд ЯРд, где до Т часов утра 
ожидает прихода Лестрейда. 


Среда. 


Встретив Лестрейда, Холнс со- 
общает ему, У кого находятся чер- 
тежи: “ВАЗИ. НАЗ ТНЕ РЬАНЗ”. Если 
к этому времени Холмс прочитал 
содержимое зашиФрованной записки 
и обнаружил пустую папку из-под 
секретных документов, то Лестрейд 
предложит ему захватить преступ- 
ников в номент передачи докумен- 
тов. 

Хоимс полагает, что сейчас Ба- 
зиль Фипнс ожидает ответа от не- 
известного сообщника и возвраша- 
ется к дому на Сашаей 54гее*%. 

В 9:50 появляется мальчик-по- 
сыльный и приносит Фиплсу запис- 


тересного он не видит, наблюде- 
ние надо продолжать (команда пов- 
торяется). Наконец, где-то в 
10:06 ему удается разглядеть го- 
ряший клочок бумаги. Теперь все 
решает скорость. Быстро влезть в 
окно, схватить горяший лист и 
вылезти обратно. наскировочный 
костюм теперь ему уже ни к чему. 

Позже ему удается разобрать на 
о6горешен листе зашифрованный 
текст. Но на этот раз шифр уже 
другой. Кроме того, текст, за ис- 
ключениен имени адресата, написан 
задом наперед. Текст гласит: 

“Базиль! Я покупаю чертежи, 
Буду в два тридцать на дороге 01а 
№111 Воаа около Лезерхэда. ” Под- 
писано инициалани Н. \. 

Быстро вернувшись в Скотланд 
Ярд, Холмс сообщает о том, что 
ему удалось узнать. Он отвечает 
на вопрос Лестрейда о том, где 
состоится передача секретных до- 
кументов и они бросаются за прес- 
тупниками. 

Прибыв в 1:30 в Лизерхэд, 
Холнс выходит из поезда раныше 
Лестрейда и немедленно идет на 
главную улицу городка. Здесь уже 
хдет полицейский кэб. Задача Хол- 
мса успеть расположиться в кэбе 
по того, как его займут Лестрейд 
с помощником, иначе Холису просто 
ве хватит места. 

Лестрейд велит кэбмену ехать 
на 01494 №111 Коад. Они приезхают 


туда в 3:13, но это ухе поздно. 
Базиль только что уехал. Лест- 
рейд приказывет ехать обратно и в 
4:47 они снова возвращаются на 
главную улицу. Здесь им удается 
заметить Базиля и рядом с ним не- 
нецкого — агента. Преследование 
приводит Холиса на платформу но- 
мер 2, где злоумышленники вска- 
кивают в отходяший поезд. Холмс 
хе должен найти другой путь В 


лондон. Сказав лЛестрейду: “За 
нной!", (РО.Ом МЕ), он спешит в 
полицейский кэб. Уотсон также 
следует за нини. Холнс велит 
кэбнену ехать на К!тв Сго35 


воач. 

Если все делать достаточно бы- 
стро, то Холмс имеет шанс уви- 
деть, как Базиль и агент усажи- 
ваются в кэб. Удается и услышать, 
как Базиль приказывает кэбмену 
отправляться на Васк1ивваю Ра1асе 


коач. 

Холнс мгновенно соображает, 
что соответствующая станция под- 
земки - Это Викторя «Утсфогла). 


Сышики прыгают в поезд на плат- 
Форме К1пя Сгозз, который идет к 
узсфог1а, где и выходят. 

Через некоторое время появля- 
ются преследуемые. Занетив Холн- 
са, Базиль понимает, что он по- 
пался и пытается застрелить Холн- 
са. Жизнь ему спасает доктор Уот- 


Холмса в сторону. 
Лестрейд производит арест. 


Если Холмс сделает все это, то 
конечно он станет Величайшим сы- 
шиком всего мира. 

Так заканчивается одно из наи- 
более загадочных и иИНтТРИГУЮШИХ 
расследований, которое вел когда- 
либо Шерлок Холмс. Почему оно не 
было до сия пор обнародовано, ос- 
тается загадкой. 


только для ‘тех, кто увлекается 
программой  ЗНЕЕГОСК. 
сятся ко всем, кто любит адвен- 
тюрные игры. но пока не может 
похвастаться особыми достижени- 
ями. Пусть действия Холнса послу- 
жат примером того, что можно 
требовать от хорошей программы 
этого жанра. А для тех, кто еше 
не начал работу с адвентюрными 
програнмани, мы только укажем, 
что все изложенное здесь предс- 
тавляет кратчайший путь к м 


„ „ * 
Ны напечатали эти заметки не 
они отно- 


но и на 10% не исчерпывает всек 
возможных вариантов развития 
‚событий. ы 

Ны также рекомендуен начинающим 
изучить цикл статей “АРУЕНТОЮРЕ 
1Е550Н5" в номерах 2х-РЕВЮ 1991 
года. 


НАШ] 
КОНКУРС 


В номере 1-2г 2х-РЕВЮ за этот 
Год, МЫ ОбЪЯВИЛИ КОНКУРС ПО ПРО- 
грамме ЕТТТЕ на самый рискованный 
Йыарврут. 

Напомним условия: в одной из 
галактик надо облететь 20 планет, 
не побывав на одной планете дваж- 
ды. Подсчет уровня опасности из- 
бранного наршрута производится по 
следующим критериям: 

- анархическая планета - 5 очков; 
- феодальная планета - 4 очка; 
- Любая другая - 1! очко. 

Призы в конкурсе: пять первых 
нест получают ксерокопию повести 
РАЮК УНЕЕ на английском языке. 
Повесть написана по мотивам про- 
Граммы в. ТТЕ. 

Как обычно, КОНКУРС вызвал 
большой интерес среди наших чита- 
телей. По нему поступило около 
100 писем с предложениями самого 
"Крутого наршрута“. Абсолютное 
большинство читателей пришли к 
выводу, что саным злачным нестом 


во Вселенной является Галактика 


сон (если он рядом). В последнюю 
секунду ему удается ОТТОЛКНУТЬ 
Н4. Так получилось, что те чита- 


тели, которые пытались проложить 
маршрут по другим галактикам, не 
добрали очков и остались вне чис- 
ла призеров. 

Наилучший результат, достигну- 
тый нашими пилотами - 100 баллов 


достигнут Ивановым А. И. из Чи- 


ты. Мы, правда, должны ска- 
зать, что были еше такие же до- 
стижения, но получались они с на- 


рушением правил. Например, когда 
пилот прокладывал маршрут по двум 
и более галактикам, ПОЛЬЗУЯСЬ 
гипердрайвом. Такие решения мы 
не рассматривали. 

На второн месте с результатом 
92 балла оказалось сразу 12 че- 
ловек. 


Вот как выглядит наш Зал Славы: 


дзреев К. К. (Ростов на Дону) 
Довженко В.П. (Киев) 
Харов Р.Н. (Херсон) 
Игнатов А. (Новосибирск) 
Коротков 0.Е., Шилов А. В. 
тов на Дону) 
Нинаков Р.С. (Калининград) 
Нинеев А. В. (Владивосток) 
нясников Г.Л. (Сыктывкар) 
Радзевич А.А. (Нальчик) 
Сергиенко Т.П. (Волжский. Волго- 
градской обл. ) 
«Норильск) 
Санкт-Петербург) 


(Рос- 


Тошев В. В. 
Хохлов д. В. 


нет числа разбитым пиратским 
кораблям, теперь они долго будут 
усеивать четвертую галактику, а 
перед нами новая проблема: как 
разделить 5 призов между 13 по- 
бедителями (у нас просто больше 
нет ни одного лишнего экземпля- 
ра). 

МЫ ПРИНЯЛИ 

Иванову А. И. 


такое 
отправляем 
весть "РАКК МНЕЕ.”, путем жере- 
бъевки она же отправляется 
игнатову А. , Короткову О. Е:, 
Радзевичу А. А., Тошеву В. В. 


Остальным же победителям мы 


решение: 
по- 


качестве завоеванного приза вы- 
шлем имеющиеся несколько экзен- 
ПлЛЯРрОВ КНИГИ Яна Логана и Фрэнка 
О’Хары "Полный дисассемблер ПЗУ“ 
тохе на английском языке. Эта 
книга является библией всякого 
настояшего “”синклериста“ и мы 
надеемся, что победители не будут 
огорчены произведенной заменой. 

А что же касается самой повес- 
Ти “"РАЕК УМНЕЕ”, то сотни наших 
читателей спрашивают, почему бы 
нам не перевести ее на русский 
язык и не опубликовать по частям 
в 7Х-РЕВЮ? Действительно, такое 
решение выглядит наиболее рацио- 
нальным и мы ПРОСТО УПУСТИЛИ его 
из виду, не ожидая что она вызо- 
вет массовый интерес. так мы и 
сделаем в ближайших вынусках. 
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Сегодня мы предлагаем вниманию наших коммерческих 
представителей для проведения маркетингового иссле- 
дования новую информационно-поисковую систему "РВР”. 


РАТА ВАЗЕ РЕОСЕЗЗОЕ - процессор баз данных. 


Вы помните, мы представляли в Н!-г за этот год 


систему многоцелевого назначения “РЕГИСТРАТУРА". 
“ПРОЦЕССОР” обладает всеми теми же свойствами, но 
имеет РЯД можных дополнительных возможностей, 


делающих его самостоятельным комнерческим продуктон. 
Предполагается, что наибольший эффект он даст при 
совместном использовании с “РЕГИСТРАТУРОИ”. 


Т. НАЗНАЧЕНИЕ СИСТЕМЫ 


как и система "РЕГИСТРАТУРА", система ОВР предназ- 
начена для ведения учета и проведения обработки любой 
инФфорнации, необходиной на Вашем предприятии (в Вашем 


входяших и искодяших докунентов; 
ВходЯШИх и искодяших товаров; 
пациентов в лечебном учреждении; 

- регистрация клиентуры и заказчиков; 

- учет движения материалов на складе; 

- И многое, многое другое. 

Система может удовлетворить потребности отдела ка- 
дров, планово- Финансового отдела, отдела соцкультбы- 
та, различных административных, нуниципальных и хо- 
зяйственных служб и т. п., КРОМЕ БУХГАЛТЕРИИ. 


11. ВОЗНОЖНОСТИ СИСТЕНЫ 


не останавливаясь на всех возножностях системы 
“РЕГИСТРАТУРА", перечисленных в Н!-2 (Стр. 44), мы 
укажем на дополнительные инструментальные возножнос- 
ти, предоставляемые ПРОЦЕССОРОМ при создании и 
модификации баз данных. 


- теперь нет необходимости при заказе базы приводить 
список необходиных полеи с указанием их типа и разме- 
ра. ПРОЦЕССОР позволяет пользователю самостоятельно 
создавать базы данных с любой необходимой ему инФор- 
нациеи. Пользователь имеет возможность задать те поля 
информации, которые ему необходимы в данный номент. 


пользователь теперь имеет возможность изненять 
СТРУКТУРУ даже ранее созданной базы. Можно в любое 
время создать новые поля, удалить ненужные, произвес- 
ти замену. Вставка новых полеи ножет проискодить и в 
середину готовой и заполненной базы. 


удобным дополнением является поиск повторяющихся 
записей по одному или нескольким полям. 


введена Функция поиска и замены информации (по 
аналогии с текстовыми редакторами} 


- ПРИ копировании и печати инфорнапии добавлена воз- 
т пометки блока записей из заданного интерва- 


введен режим подведения суммарного итога по 
НОМУ ЧИСЛОВОМУ ПОЛЮ. 


задан- 


111 СТРАТЕГИЯ ЭКСПЛУАТАЦИИ 


т 
тм 
} 
Систена ОВР полностью заменяет ранее выпущенную 

систену “РЕГИСТРАТУРА”", но вследствие своих расширен- 
ны возможностей, ‘требующих специальных знаний при 
подготовке стрУКТУРЫ баз данных, отличается: 

а) более высоком ценой; 

5) большей сложностью в освоении неподготовленным 

пользователем. 


Поэтому наиболее целесообразно применять эти сис- 
темы совнестно. Так, если на предприятии несколько 
подразделении нуждаются в инФорнационно -поисковых 
системах, целесообразно в каждом иметь систему 
”РЕГИСТРАТУРА", настроенную на потребности данного 
подразделения и одну центральную систему ОБР для пер- 


Ее ы Ее важны 


вичной подготовки и | ВастроВКА информационных Файлов 


для этих подразделений с возможностью последующего 
обслуживания и модифицирования. 


ТУ. КОНПЛЕКТ 
Систена поставляется на 
{М5 205, 360 К). 
К системе прилагается подробная инструкция по эк- 
сплуатации. 


ПОСТАВКИ 


одной дискете 5,25" 


У. СРОК ИСПОЛНЕНИЯ ЗАКАЗА. 
Срок исполнения - 1! - 2 недели после 
средств на наш р/с и письма-заказа. 


поступления 


ОКРУЖЕНИЮ 

1. Полная аппваратно-программная совместимость с 
Т1ВМ РС ХТ/АТ. Надежность ФункциснирОвания на отечест- 
венных модификациях не гарантируется и не 
ся. 

г. Наличие “жесткого” диска (“Винчестера”) 
дартного объема. 

3. Дисковод гибких дисков 5,25” или 3,5"". 

4. Операционная система - М5 00$ не ниже 3. го. 

5. РУСиФИиКация компьютера в стандарте гост 
Рровка альтернативная). 

6. Требования к нонитору - не специфицируются. 
хелательно - ЕСА. 

7. Требования к принтеру - совместиность со стан- 
дартом ЕРЗОН. 


обсуждает- 


стан- 


(коди- 


Утт. ГАРАНТИЙНЫЕ ОБЯЗАТЕЛЬСТВА 

Гарантийным свидетельством при поставке програн- 
нного продукта является картонный альбом, в который! 
вложены дискеты с указаннои на нем датой продажи. При 
его отсутствии поставка выполняется с заверенным 
Гарантииным талонон. 

Гарантияни обеспечивается: | 

- бесплатная замена поставочных дисков, неработо- 
способных в состоянии поставки «в течение месяца! 
после поставки); 

-— замена с минимальнои оплатои при выходе програмы 
ИЗ СТРОЯ ПО ВИНе пользователя (механическое или элек- 
тромагнитное повреждение, поражение вирусом на машине 
пользователя и т.п.) или по истечении несяца после 
поставки. Нинимальная оплата не превышает стоимость 
дисков + 5/7 текушеи стоимости програмного обеспечения 
+ стоимость почтово-транспортных расходов и согласо- 
вывается с потребителем. 


Ут. ТЕХНИЧЕСКИЕ ТРЕБОВАНИЯ К `АППАРАТНО-ПРОГРАМННОМУ | 


| 

| 

| 

УТТГ. ПОРЯДОК ОФОРМЛЕНИЯ ЗАКАЗА. | 

а) направить в наш адрес письмо-заказ с указанием 

необходимого програнмного продукта и количества ко-| 

пии. Приложить копию платежного поручения. ] 
наш адрес: 121019, Москва, Г-19, а/я 16, "ИНФОРКОМ“. 

5} произвести предварительную оплату платежным 

поручением на наш р/с: М 500461778 во Фрунзенском 

коммерческом банке г. Москвы. ] 

} 

] 

| 


Стоимость системы нз период 


| 
| июль-сентябрь 1992г. - 12500 рублей + 28% 


"ЗЕЛЕНЫЙ ПАКЕТ” ДИСТРИБУТОРА 


О тон, что такое 


подробно прочесть в #1!-12 


"зеленыи пакет” Вы ножете 
"2Х-РЕВЮ" за 1991г. 


Г 
| 
Стоиность 


"зеленого пакета” пс систене 
ОВР составляет для частных лиц 
Рабочая версия программы - 10% * 12500 
дискета - 100 
Почтовые раскоды - #5 
итого 1365 рублей 
Уточняен, что высокая стоиность дискеты вызвана 


| 
| 
| 
1250 | 
| 


ыы что нашим дистрибуторан поставляются дискеты 
| особо высокого качества с замитным тефлоновын 
покрытием, имеющие особый представительскии види 
высокую коныерческую стоиность. 

Напоминаем, что затраты дистрибутора на “зеленый 
пакет” являются только залогон и возвращаются по 
| требованию. АКТИВНО Работающин дистрибуторан затра- 
ты возвращаются при выплате комиссионных и далее 
такие пакеты предоставляются бесплатно. 


2Х- 


РЕВЮ 


№7, М8 19985 


НКП “"ИНФОРКОМ” 121019, Носква, Г-19, а/я 16 


Письмо читателя. 
ый Привет, ИНФОРКОМ! 

Всегда < удовольствием читаю 
“РЕВЮ" от первой до последней 
страницы, но простите, что-то в 
последнее время не пойму, что Вы 
затеяли. Вся страна объявляет до- 
подписки на газеты и журналы и 
требует доплаты, а Вы упорно сто- 
ите на своем. И слепому ясно, что 
на те девяносто рублей, которые 
стоила подписка в ПРОШЛОМ ГОДУ 
Вам не продержаться. Вам там в 
Москве легко играть в благород- 
неньких. Мы, мол не такие, как 
все. А вот нам здесь сермяжным 
что прикажете делать, когда все 
Ваше дело квакнет? Вы-то выкрути- 
тесь, у Вас ИБМ-ы всякие и прочие 
дела, а мне куда деваться с моим 
“Ленинградом”, который я пол-года 
паял, если этих самых — ИБМ во 
всен городе полторы штуки и никто 
не знает. как к ним подойти? 

Знаете, ребята, давайте кон- 
чать это дело. Вы бы хоть с наро- 
дом посоветовались. Ножет, людям 
и не жалко денег за “РЕВЮ”. А вот 
если Вы задумали это дело свер- 
нуть, как невыгодное, то имейте в 
виду, Родина Вам это не простит. " 

к * * 

Вот такое пришло письмо. Ны не 
приводим имени автора, их нес- 
колько сотен, писем с таким со- 
держаниен. Мы выбрали не самое 
мягкое и не самое жесткое и сох- 
ранили Фавторский стиль. Такие 
письма приходят уже несколько ме- 
сяцев. И привели мы его вовсе не 
для того, чтобы как это часто 
делают “по просьбе населения” от- 
мочить какую-нибудь гадость. Ни- 
чего подобного. Никаких . доподпи- 
сок как не было, так ине будет. 
Мы твердо стоим на том. что если 
издатель принял от людей деньги 
авансом, когда  червонцы были 
большими, то ‘и отработать он их 
должен полностью. Это его труд- 
ности, если он не сумел или не 
успел их использовать по назна- 
чению своевременно - для закупки 
бунаги, техники, оплаты перспек- 
тивных разработок. 


Пусть доподписку просят те, 
кто все проел и пронотал вместо 
гого, чтобы организовать дело с 
перспективой. 


вместе с тем, это письмо яви- 
лось и поводом для Глубоких раз- 
мышлений. И мы сделали ‘три гене- 
ральных вывода: 


1. Наша работа нужна, ее ценят 
и если мы ее свернем, то Родина 
нам не простит. 


г. Если наша работа нужна и мы 
ее не будем развивать, то она 
свернется сама и Родина нам не 
простит. } 

3. Если ны будем развивать 
свою работу так, как мы это ног- 
ли бы и хотели, то нас загонит в 
ГРОб нынешнее положение с почтой 
и типографияни. Мы превратимся 
в некое подобие давно почившей 
организации "Книга-почтой", сков- 
чаемся и Родина нам не простит. 


Замкнутый круг и разорвать его 
ножно только если среди Вас, ува- 
жаемые читатели, найдутся пред- 
приимчивые люди, способные под- 
хватить наше дело и ПРОДВИНУТЬ в 
своих регионах. 

Ны сосредоточиваем все усилия 
на. подготовке новых натериалов, а 
ВОПРОСЫ Печати и распространения 
по регионам отдаем Вам на услови- 
ях лицензирования. 

У нас лежат без движения еше 
десятки тысяч страниц необрабо- 
танной информации и, если мы, как 
и сейчас, буден 90% сил и энергии 
тратить на почту и печать, то они 
так никогда до Вас и не дойдут. 

Мы давно начали готовить раз- 
вернутую серию книг по "Спектру- 
му" и приглашаем включиться в де- 
ло их издания и распространения 


всех, кто имеет для этого Физи- 
ческие и материальные возможнос- 
ти. Сейчас количество “"синклери- 
стов" в стране уже’ составляет 
несколько миллионов, а мы едва 
можем обслужить десятые доли 
процента. Только совместными 


Усилиями мы дойдем до каждого. 


итак, назовем условно готовя- 


шуюся серию "Библиотека ИНФОР- 
кома”. оговоринмся сразу, что это 
будут книи совершенно новые, ори- 


гинальные, а не перепечатки того, 
что и так циркулирует по рынкам 
всей страны. Объем каждой книги - 
200...220 страниц. Что в эту се- 


рРию войдет: 


Саная ближайшая задача - сери- 
ал, посвяшенный графике "Спектру- 
на”. Пока он разрабатывается в 


четырех тонах. 


3 "Элементарная графика". 

Он уже готов и за его издание 
и распространение можете прини- 
маться хоть сейчас. В порядке 
презентации одна глава из этого 
тома напечатана в сегодняшнем! 
номере "РЕВЮ". | 


т. е - "Прикладная Пощроти 
Здесь рассмотрены вопросы дело- 
вой, научной, игровой, векторной, | 
трехмерной, теневой графики и пр. |} 
и ПР. | 

| 


т. 3 - "Динамическая графика". 

Имеется в виду использование 
динанической графики для создания 
мультипликационных и анимационных 
эффектов в Ваших программах. 


т. 8 - "Дизаин Ваших программ”. 
не повторяя натериалов первых 
трех томов, здесь рассмотрены 
ВОПРОСЫ ‚ ПРИМенения специальных 
приемов и эффектов для получения 
полноценных программ. Эта книга 
является кульминацией всего того, 
© чем было сказано в первых трех 
томах. Один отрывок из этого го- 
товямегося сейчас тома также 
представлен на страницах сегод- 
няшнего выпуска. 


Над томами 2,3,4 сейчас идет 
работа. По окончании работы над 
ними в перспективе планируется 
решить воярос о . целесообразности 
выпуска пятого тома "Справочни- 
ка по машинной графике", но это 
уже будем смотреть по обстоятель- 
ствам. Здесь есть проблемы. 

Во всяком случае, первые че- 
тыре тома сейчас готовятся в 
предположении, что никакого спра 
вочника нет и все, что нужно для 
понимания материала, в них имеет- 
ся. 

Кроме графического сериала, 
идет подготовка и ДРУГИХ. Во 
всяком случае, для первых 15-17 
тонов натериал уже собран и они 
находятся в работе. В потенциале 
если все пойдет корошю, можно 
будет довести общее количество 
книг до 22-25. 


ВТОРЫМ КРУПНЫМ ГОТОВЯШИМСЯ се- 
риалон будут тома, посвяшенные 
вопросам самостоятельной разра- 
ботки программ - обучающих и пРИи- 
кладных, а Также адвентюрных и 
аркадных игр. 


Третий сериал чисто игровой, 
содержит готовые программы для 
самостоятельного набора. ОТРЫВОК 
из книги, посвяшенной настольным 
играм представлен в данном вы- 
пуске (см. программу "Крибедж"). 

Кроме тона настольных игр го- 
товятся тома стратегических, ар- 
кадных, адвентюрных и обучающих 


а еее еее т неа т Ее иные, 
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програнм. 
Ны особенно рады, что сможем 
удовлетворить значительно вырос- 


ший интерес читателей к адвен- 
ТЮРНЫМ ПРрОГрам„мам. дело в тон, 
что печать этих программ сопряже- 
на с одним большим неудобствон. 
Ведь человек, набравший текст 
программы на компьютере уже не 
сможет в нее полноценно играть, 
т.к. во время набора узнает все 
|5 итрости и загадки. Разработанная 
нами система "скрэнблинга" исход- 
ного текста позволяет уйти от 
этого недостатка. т. К. теперь 
набор текстовых сообщений идет в 
закодированном виде. 


| Наши предложения. 
| Теперь рассмотрим, 
себе 


как мы 
| представляем организацию 
работы. 

Заинтересованным организациям 
и предпрининателям мы передаем 
дискеты для ТВН-совместимых машин 
в Формате М5 29$, на которыя 
записан готовый отФорматированный 
Итекст книги. Если по ходу текста 
йесть рисунки, то они содержатся 
|на тех хе дискетах отдельно в 
формате .РСХ Файлов. 

Таким образом, мы передаем 6у- 
лущему издателю готовый оригинал- 


макет книги, распечатать который 

дело нескольких часов, вклеить 
рисунки и можно его отдавать в 
типографию. 


Наши условия; 


1. Издатель не вносит никаких 
изменении в исходный текст без 
згласования с авторами. 
| 2. Желая дополнить текст ка 
кини-либо нматеризлани, например 
рекламными, издатель прилагает их 
только в конце книги и от своего 
имени, 

5 издатель обязуется не 
предпринимать никаких целенаправ- 
ленных усилий для издания или 
распространения книги за предела- 
ми того региона, который он пред- 
ставляет. 

В свою очередь "ИНФОРКОМ" 
гарантирует, что лицензия на из- 
дание и распространение данной 
книги в ЭТОМ регионе не будет 
предоставлена другой организации. 
Лицензия выдается на каждую кни- 
гу (том) отдельно по мере ее го- 
ТОБНоСТи. 

В 06 "ИНФОРКОМ" 
оставляет за собой право индиви- 
Е& обслуживания своих кли- 
| 


время, 


ентов единичными экзенплярани, в 
каком бы регионе они не 
ли. 


прожива- 


4. Издатель сам определяет 
тираж и предполагаемую розничную 
[цену издания. 


5. Финансовые 
“ИНФОРКОНОМ” 
этапа. 

Издатель оплачивает от 3% до 
11Х от предполагаемого объема ре- 
ализации авторскому коллективу 
в виде авторского гонорара, после 
чего получает готовый текст на 
дискетах и лицензию от “"ИНФОР- 
КОМа" на работу в своем регионе. 

После выхода тиража книги из- 
датель бесплатно передает "ИНФОР- 
КОМУ” от 100 до 400 авторских 
экземпляров готовой книги. 


расчеты с 
выполняются в два 


Мы ждем реакции с мест на наши 
предложения. Представленный раз- 
бРоС в процентах авторского гоно- 
рара (от 3 до 11) и в поставках 
готовой ПРОДУКЦИИ (ОТ 100 до 400) 
является объектом конкретных пря- 
мых переговоров и действует по 
принципу "чем больше планируемый 
объем реализации, тем меньше про- 


цент” и "чем больше тираж, тем 
больше пакбт авторских экзенпля- 
ров". 

Пишите, телеграфируйте. Вам 


будет незамедлительно дан телефон 
для прямых контактов. 

В условиях развала бывшего Со- 
юза, коллапса единой банковской 
системы и нарушения нормальной 
работы почты мы полагаем, что на- 
ше предложение вызовет должную 
заинтересованность. К примеру, у 
нас просто нет никаких других 
способов обслужить республики 
Прибалтики и ряд других регионов. 


В соответствии с распределени- 
ен любителей ПК "Спектрум" мы 
составили проспект лицензирования 
по регионам. Отныне в будуших но- 
мерах "7Хх-РЕВЮ" ны будем регуляр- 
но освешать ход дел в этой облас- 
ти. 


Ниже мы приводим карту регио- 


нирования. Регионы расположены в 
порядке убывания критерия пер- 
спективности (оценка субъектив- 
ная). Москва и область не пред- 
ставлены, на них лицензия не вы- 
дается, здесь мы будем работать 
сами. 


С. -Петербург и обл. 
Екатеринбург и обл. 
Красноярский край. 
Казахстан 

Тюменская обл. 
Челябинск и обл. 
Кемеровская обл. 
Киев. Чернигов и обл. 
донекк и обл. 

Минск и обл. 

Брест и обл. 

Мурманск и обл. 
Новосибирск и обл. 
днепропетровск и обл. 
КРЫМ 


Хабаровский край 

Пермь и обл. 

Харьков и обл. 

Ростов и обл. 

Краснодарский кр. 

Рязань, Тамбов, Воронек, 
липецк и области 

ПРИМ. край (Владивосток) 

Иркутская обл. 

Винница, Черновцы, 
Ивано-Франковск, 
хнельницкий и области 


Тернополь, 


Латвия 

Респ. Коми 

Орел, Курск, Белгород 
Ярославль, Иваново, 


Кострома и области 
Архангельск и обл. 
Томск и обл. 
Алтайский край 
Нагадаиская обл. 
Башкортостан (Уфа) 
Татарстан (Казань) 
Чувашия (Чебоксары) 
львов. Ужгород 
Удмуртия (Ижевск) 
Ставропольский край 
Запорожье 
Одесса и обл. 
литва 
Узбекистан 
Камчатская обл. 


Самара и обл. 

Нижний Новгород и обл. 

Респ. Саха (Якутия) 

Саратов и обл. 


Волгоград, Астрахань 
Луганск 

омск 

Чита 

Тверь 

Респ. Молдова 

Респ. Карелия 


ГРОДНО И оби. 

Могилев и обл. 

Калинииградская обл. | 
Калужская обл. | 
Полтавская обл. 

Кировоградская обл. 

Эстония 

Херсон и обл. 

Николаев и обл. ыы 
Ульяновская обл. 

Брянская обл. 

Вологодская обл. 


Конечно, здесь представлена 
далеко не вся география. Это 
только крупнейшие центры, в кото- 
рых наше дело развито. Мы с ра- 
достью установим связи с предпри- 
нимателяни и из других региснов. 


И последнее. Обрашаем внимание 
крупнейших производителей компью- 
теров, что приложение хорОШИХ 
книг к Вашей продукции может 
очень сильно способствовать повы- 
шению ее конкурентоспособности. 


Желаем успехов! 
Ваш "ИНФОРКОМН". 
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Начало сн. стр. 3, 47, 91 


34. 15Т РОЮНАТ число. 


Эта конанда использует сразу 
два ключевых слова БЕИСИКа и 
предназначена для того, чтобы 
Управлять Форматон листинга Вашей 
программы, т.е, с ее понощью нохж- 
Но ПОЛУЧИТЬ распечатку програнмы 
В УДОбНОм для восприятия виде. 

Команда имеет несколько режи- 


мов, которые задаются парамет- 
ром. Начальное состояние после 
загрузки Бета-Бейсика - 5Т 
РОВНАТ 0 


Эта команда дает распечатку, 
похожую на ту, которую мы 
получаем в стандартном БЕЙСИКе, 
но есть незначительное отличие, 
заключающееся в том, что если 
СТРОКа програнмы длиннее, чем 
строка экрана, то перенос ее на 
ВТОРУЮ экранную строку выполняет- 
ся со сдвигом. Таким образом, ле- 
вые пять столбцов экрана содержат 
только номера программных строк и 
текст становится более разборчи- 
вын и удобочитаемын. 


Распечатка по этой команде де- 
лается ‘таким образом, что каждый 
оператор печатается с новой стро- 
ки. Более того, некоторые из опе- 
раторов (см. ниже) печатаются со 
смешением вправо на одну позицию, 
что позволяет распечатывать прог- 
Ранму “лесенкой”", так как это 
принято в языках, поддерживающих 
СТРУКТУРНОЕ ПРОГРаммирео„вание, на- 
"СИ" и ДР. 


действие то же, что и для 1[.15Т 
РОБНАТ 1, но автоматическое сме- 
шение для некоторых операторов 
выполняется не на одну, а на две 


действие то же, что и для 115Т 
РОЕНАТ 0, но печать программы вы- 
полняется без номеров строк. 

Е.Т5Т РОЕНАТ 4. 


действие то же, что и для 115Т 
ЕОЕНАТ 1. но печать программы вы- 
полняется без номеров строк. 


действие то же, что и для 1.15Т 
РОБНАТ 2, но без номеров строк. 


для глаза приятнее восприни- 
нать снешение “лесенкой“ на две 
позиции, но ПОСКОЛЬКУ У нас 
невелика ширина экранной строки - 
всего 32 символа, то ее может 
оказаться недостаточным и поэтому 
введены режимы |! и 4. 


Появление в ‘тексте программы 
следуюших операторов вызывают 
автоматический сдвиг листинга: 

ПЕР РКОС, 100, РОВ - сдвигают 


все последующие операторы вправо 
на один или на два символа до тех 
пор, пока не встретятся соответ- 
ствуюшие ин ЕНО РЕОС, 1ООР или 
НЕХТ. 

Операторы 1Р, ОН ЕВЕРОЕ и ОН 
сдвигают все прочие операторы 
своей программной строки вправо. 

Операторы Е1.5Е и ЕТ ТЕ 
отменяют сдвиг текушего оператора 
на одну или две позиции. 

Если Вам захочется, чтобы опе- 
ратор после Е.5Е или ТНЕН печа- 
тался с новой строки, то Вы може- 
те после них поставить двоеточие. 

Пример действия команд 115Т 
РОБМАТ О и 115Т РОЮНАТ г показан 
ниже. 


100 РЕЕ РЕОС рглшег 

110 РОВ п-1 ТО 10: РЕТМЫТ "ргивег 
”: МЕХТ п 

120 ОО: РЕТНТ а: 1МРОТ Ь$ 

130 РЕТНТ "абс": 1.00Р 

140 ТР х-1 ТНЕМ: РЕПЫТ "уеёз”: РА 
У5Е 50: ЕЬ5Е: РЕТЫТ "по" 

150 ЕМО РКОС 


100 РЕЕ РКОС ргивег 
110 РОК п-1 ТО 10 
РЕТНТ "ргивег” 


НЕХТ п 
1г0 ро 
РЕТНТ аз 
ТНРОТ 5$ 
130 РЕТЫТ "аьс” 
ГООР 


140 ТЕ к:1 ТНЕН 
РЕТНТ "уез" 
РАОЗЕ 50 
.5Е 
РЕТНТ “по” 
150 ЕНО РРОС 


Если Вы очень привыкли к стан- 


дартному БЕИСИКУ. то первое впе- 
чатление будет, что второй лис- 
тинг выглядит несколько странно, 


но немного практики и Вы почувст- 
вуете, насколько он удобнее. 


35. Ы5Т РВОС имя процедуры. 

Команда позволяет распечатать 
не всю программу, а только проце- 
ДУРУ, КОТОРУЮ Вы задали именем, 
например 115Т РКОС Ьох. 

На практике эта команда очень 
часто используется в длинных про- 
граммах. Тогда Вам не надо пом- 
нить, в какон месте программы 
располохена Ваша процедура. 

Нохет быть, Вам захочется хра- 
нить иня процедуры В СТРОКОВОЙ 
переменной. Команда 115Т РКОС не 
сможет тогда ее обработать напря- 
мую и требуется обходной приен: 


СТРОК ПРОЦедУры, заданной в 115Т 
РВОС. Их адреса 23625 и 51358, 
соответственно. Работа с ними 
иногда может быть очень полезной 
и ее удобно выполнять, 
Функцию ПРЕЕХК. 


ИСПОЛЬЗУЯ 


36. Ы5Т ВЕР. 

ВЕР - ключевое слово на клави- 
ше "5НТЕТ"+"7". 

См. также КЕЕ. 

15Т ВЕР - дает список номеров 
помеченных. строк, 
быть имя переменной, число или 
набор символов. 115Т ВЕЕ тесно 
связана с командой ВЕЕ и 
более подробно в соответствующем 
разделе, который желательно пред- 
варительно прочитать. 

Если в 


меткой может 


описана 


некоей ПРОГРАам„мной 
строке метка сушествует не один 
раз, то при печати списка этот 
номер строки появится многократно 

Например: 

10 РОК п-1 ТО 10: РЕТНТ п 

20 НЕХТ п 


Для такой програмны команда 
ГТ5Т ВЕЕ п даст следующий список: 
10 


Чтобы направить список на 
принтер, Вы можете использовать 
команду 11.15Т ВЕЁ или: 

1Т5Т #(номер потока) ЮЕЕ метка 
37. Т.ОСАЬ переменная <, перемен- 

ная> <, переменная>. .. 

Клавиша: "УНТЕТ" + "3" 

См. также Главу 3 "Процелу | 
ры” и раздел "БЕР РКОС". 

Конанда 10СА!. позволяет созда 
вать специальные переменные, ко 
торые сУШествуют ТОЛЬКО ВНУТРИ 
заданых процедур. (Праметры про 
цедур автоматически имеют статус 
локальных и потому не нуждаются в 
объявлении их оператором 1.ОСАГ. ) 
Использование команды 1.ОСА!. для 
создания локальных переменных в 
процедурах имеет то преинушество, 
что исключает образование помех, 
вызванных тем, что процедура мо- 
жет изменить содержиное какой 
либо переменной относяшеися к 
главной программе. Благодаря этой 
команде процедура может иметь 
переменные хи а$ и изменять их 
как угодно, не изменяя переменные 
хи а3$ в главной програнне. 

Конанда 10СА!, может быть ис- 
пользована только в теле объяв- 
ленной процедуры, иначе система 
выдаст сообщение об ошибке "М13- 
з1п8 РЕБЕ РКОС". Саное удобное для 
нее место - после объявления про- 
цедуры, сразу за ЕР РКОС. Тогда 
при чтении распечатки сразу ста- 
новится ясно, какие перененные в 
процедуре используются. По жела- 
нию Вы ножете иметь в процедуре 
несколько команд 1.0сА.. 


10 ТЫРОТ а$: КЕУТЯ "115Т РВОС"+а$ 
две системные переменные со- 
держат номера первой и последней 
| 
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Если переменные, 
как Г.ОСАЬ, 


объявленные 
до этого объявления в 
ое уже сушествовали, то 
"ПРЯЧУТСЯ". На самом деле 
конечно существуют в области 
программных перененных и команда 
СЬЕАВ их не уничтожит, но с точки 
Зрения процедуры их как бы нет. В 
процедуре теперь эти имена могут 
использоваться снова. В конце ра- 
боты процедуры все переменные, 
объявленные как БОСА!., будут 
уничтожены и исхдные значения 
(если они были спрятаны) будут 
восстановлены. Вот ПРОСТОЙ ПРИ- 
в 


они, 


© ГЕТ п=1 
О 1е$4: ВЕМ чтобы выйти из 
курсора "К" воспользуйтесь 
| ведушим пробелон. 
30 РЕТНТ п 
40 5ТОР 
100 РЕЕ РОС 1ез\ 
| 110 тОСАЕ, п 
120 ТЕТ п-999 
130 РЕТЫТ п 
140 ЕНО РРОС 
| 
| 
| 


Запустите этот пример и убеди- 
тесь, что п в л процедуре равно 
999, а вне ее п равно 1. Если Вы 
опУСТИТе СТРОКУ 120, то п не 6у- 
дет сушествовать внутри процедур, 
а если Вы опустите строку 190, то 
р не будет существовать в главной 
программе. 

Если наша процедура {1ез4 будет 
ВНУТРИ себя вызывать некую суб- 
ен (например из Строки 
1125), то для нее переменная п со 
значением 999 будет глобальной. 
Для этой субпроцедуры процедура 
+езф является как бы главной про- 
ГРранмной. 

Все переменные, доступные в 
процедуре являются глобальными по 
ры к процедурам, вызывае- 
г из нее. Чтобы "снрятать” эти 
переменные в нижележатих процеду- 
рах, Вы можете и в них использо- 
вать оператор ЁЬОСАР. или исполь- 
зовать их в сниске параметров. 

В отличие от многих прочих ди- 
алектов БЕЙСИКа, БЕТА-БЕЙСИК под- 
держивает локальные массивы. ЕС- 
| К ПРИмеру, в главной програн- 
ме Вы используете. а$, то в проце- 
Йдуре командой 1.0САГ. аз все 


СТро- 
ковые массивы а$ или переменные 
[аз будут локальными и не повлия- 


тет на переменные главной програн- 
мы. Если Вы хотите числовой нас- 
Йсив сделать локальным, то после 
его имени надо использовать круг- 


лые скобки. Например, 1ОСАЬ Ь0. БЕИСИКа, хотя и довольно архаич- ЗОВ и РЕТЯТ. 

Это "спрячет" любой существующий ный в эпоху ШИРОКОГО пРИМенения 10 

массив Ъ(). После этого Вы нможе- процедур. го СЕТ павъег 

те в процедуре создать свой новый Вторая Форма позволяет не то- ОН пливьег 

локальный массив Ь() того разме- лько избрать строку, но и опера- 60 5908 100 

ра, который Вам нужен. тор. зоипа 

Пример. Первая Форма. с0 598 г00 

38. ЬООР СО ТО ОН число, номер строки, но- РЕТНТ "Буе" 

или ТООР УНИЕ условие нер строки, номер строки. .. 30 Г0ОР 

или ПООР ОМТИ, условие или Использование ОН со списком 
Клавиша: 1, СО 50В ОН число, номер строки, процедур - наиболее современная, 
См. также 00, ЕХИТ ТЕ. номер строки, номер строки. .. Рациональная и удобочитаемая 

| 100Р - это нижняя граница (Более стандартной выглядела Форма. я 


цикла р20-100Р (сн. РО). Команда 
ТООР, заданная сама по себе вы- 
зывает возврашение исполнения 
програмны к соответствующему 
оператору 10. 

ГООР может употребляться вме- 
сте с квалификаторами МНИЕ и 
ОНТИ., которые обеспечивают воз- 
врат в начало цикла по условию. 

ГООР УНТШЕ условие - обеспе- 
чивает возврат назад, к вершине 
цикла только в том случае, если 
«условие> справедливо. В против- 
ном случае выполняются операторы 


И СТРОКИ, Сстояшие за 1.0ООР. 

Т0ОР УМТИ, условие имеет про- 
тивоположное действие. Если ука- 
занное <условие> справедливо, 
возврат к вершине цикла не выпол- 
няется. а выполняется, когда оно 
ложно. 


ЕСЛИ Вы используете в програнм- 
ме оператор ГООР без соответству- 
юшего ро, то получите сообщение 
©6 ошибке: Т, "ГООР м1 Бак 00”. 


39. НЕЮСЕ 

См. также РЕРАМЕТ = УСТРОЙСТВО 
Эта команда имеет дополнитель- 
НУЮ возножность, которую исполь- 
зовать смогут только немногие 
владельцы никродрайва. Она позво- 
ляет загружать 6ез автозануска те 
ПРОоГРаммы, которые выполнены ав- 
тостартующини. С ленты это ножно 
делать и так. 53 


40. МОУЕ 

Эта команда тоже развивает 
возможности владельцев нмикродрай- 
ва. Она теперь позволяет перене- 
мать не только блоки данных, но и 
програмны, нашинный код и насси- 
вы. 

Чтобы перенести Файл "4ез%" с 
драйва {1 на драйв 2, делайте так: 
МОУЕ "Ш"; 1; "1езф" ТО "ш"; 2; "Чез+" 

Команда сработает, независимо 
от Физической природы Файла. Хоть 
НОУЕ и выглядит удобной командой, 
на практике большие Файлы быстрее 
перемешаются через ЗАУЕ/ТОАР. 


41. ОН 

клавиша: 0 

БЕТА-БЕЙСИК обеспечивает две 
различные Формы оператора ОН. 

Вы можете задать после он 
список число или выражение, кото- 
Рое определит, к какой строке бу- 
дет выполняться переход по опера- 
ТОРУ СО ТО или 60 508. 

Это довольно традиционный опе- 
ратор для различных диалектов 


бы Форна`ОН число СО ТО строка, .. 
но клавиатурная система "Спектру- 
на" делает ее усложненной). 

Обычно при программировании на 
"Спектруме" такой многопозицион- 
ный переключатель организуют так: 

10 1ЫРОТ съо1се: 
60 ТО сво1сек100+100 

Но с использованием ОМ это 
можно делать более гибко, т.к. 
номера строк перехода не должны 
быть числами одного заданного 
ряда. 
10 ТЫРУТ сБо1се: 

60 ТО ОН сьо1се; 90, 135, 60, 40. 
20 РЕТЫТ “"Ерхег 1 10 4": 60 ТО 10 

В этом примере будет выполнен 
переход к строке 90, если сво1се 
равно 1, к строке 135, если 
сво1се равно г, к строке 60, если 
сво1се. равно 3 и т.д. Если сво1се 
не входит в диапазон от 1 до д, 
то никакого перехода не делается, 
а выполняется следующий оператор 
или программная строка, а она 
предоставляет пользователю воз- 
можность повторить свой выбор. }: 
этом примере Вы можете заменить 
ТЫРОТ на СЕТ и тогда получите 
элегантную технику для написания 
Программ, управляеных от меню. 


Вторая Форма. 
ОН число: оператор: оператор:... 

Эта Форма позволяет исполнить 
тот или иной оператор из списка, 
в зависимости от того. какое зна- 
чение принимает параметр ‹число>. 

Из списка операторов исполня- 
ется только указанный, после чего 
программа переходит к исполнению 
слелующей строки. Если параметр 
<число> больше, чем количество 
операторов в строке, то сразу вы- 
полняется переход к следующей 
строке. Ниже приведен пример ис- 
пользования этой команды в ответ 
на ввод от пользователя числа 1,2 
или 4: Если он введет число 3, то 
никакой реакции не произойдет и 
программа продолжится в естест- 
венном порядке. Это обеспечено 
тем, что третий оператор в строке 
20 - пустой. 

10 1ВРОТ х 

20 ОМ я: РЕШИТ. "опе”: 

РЕТИТ "40" 
РЕТНТ "ог 

30 в0 ТО 10 

Совсем необязательно, чтобы 
операторы в строке ОН были одного 
типа. Ниже показан пример исполь- 
зования "смешанных" конструкций, 
содержаших и вызов процедуры и со 
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4г. ОН ЕКБОЮ номер строки 
иди 
ОН ЕРЕОЕ: оператор: оператор:... 

клавиша: Н. 
| ДлЯ оператора ОН ЕВЮОВ вознох- 
ны две Формы записи. Первая Форма 
задает номер строки, к которой 
Происходит переход, если происхо- 
дит прерывание работы по ошибке. 
Остальные операторы в строке ОН 
ЕВЕОЕ в этом случае не имеют к 
|нену специального отношения. 

Во второй Форме после ошибки 
| начинается выполнение операторов, 
'содерхашихся в данной строке. 

за ошибку считается любая 
ошибка из числа перечисленных в 
"Спектруму" или из 
числа приведенных -в приложении к 
инструкции по Работе с языком 
|"БЕТА-БЕЙСИК 3.0", т.е. все сооб- 
шения БЕЙСИКа, кроме сообщений: 

0: "ОК" 

9: "5ТОР зфафешелА” 

Этот режин можно отключить 
оператором ОН ЕЕЕОК 0, но он так- 
же отключается автоматически при 
работе процедуры обработки ошибки 
|и вновь включается послё возврата 
в главную програмну. (Ей прихо- 
дится отключаться, иначе был бы 
конфуз, когда при обработке соб- 
|ственной ошибки она вызывала бы 
саму себя и вновь сталкивалась с 
той же ошибкой. } 
| Этой процедуре доступны ТРИ 
специальные переменные, которые 
могут быть очень и очень полезны: 
11.140, ЗТАТ и ЕБЮОЮ. Все это не 
ключевые слова и набираются по 


ЬТНО и $ТАТ - номер строки, |: 
КОТОРОЙ ПРОИЗОШЛА ` ОШИбка и номер 


|  ЕРРОЕ - номер кода ошибки. Ко- 
|гда мы закончим печать инструкции 
|мы дадим коды всех ошибок. 

вы можете пользоваться этими 
| переменными в своих целях, но де- 
|лать это надо до того, как будет 
активизирована процедура ОМ ЕВ- 
ИЕОВ, потому как при ее активиза- 
ции, как и ‘при активизации режима 
|ТВАСЕ (см. ниже), эти переменные 
могут быть перезатерты. ы 
| Не рекомендуем Вам все вознох- 
ные ошибки обрабатывать через ОН 
ЕБЕОЕ. Желательно’ все. за исклю- 
|чением одного-двух сообщений об- 
рРабатывать естественным путем, 
иначе при отладке программы. может 
быть ТРУДНО разобраться с тем, 
что в ней происходит. Во всяком 
Ислучае Вы ведь не’ предполагаете, 
Ичто Ваши программы будут изобило- 
|вать многочисленными ошибками. В 
нихеприведеннон примере программа 
печатает точки на экране, а  про- 
|цедура обработки ошибок отсекает 
|те. которые выходят за его преде- 
лы. ^ 

Первая Форма выглядит так 

100 ОН ЕБКРОВ 5000 

110 РОВ п=! ТО 10: 

ТЫРОТ "х соог. 
*У соога ";у 
120 РЁЬОТ х.У: МЕХТ п 


";х; 


4990 5ТОР 

5000 ТЕ еггог=11 АМР 1110=120 
ТНЕН РЕТОЮКН: Е1.5Е РОР : 
СОНТТНОЕ 


Обратите внимание: 

Оператор 5ТОР стоит в програм- 
ме для того, чтобы предотвратить 
случайное исполнение процедуры 
обработки ошибки. Значения 1.140 и 
ЕБКОК проверяются потому, что со- 
общение "Тотевег ошё оф гапве" 
является широко распространенным 
и появляется во многих случаях. 
Возврат из процедуры обработки 
ошибки выполняется к оператору, 
следующему за тем. который выз- 
вал ошибку, поэтому возврат вы- 
полняется к оператору МЕХТ п, 
Если номер строки или код ошибки 
были не те, то выполняется опера- 
тор СОНТТНУЕ. В результате этого 
подозрительный оператор выполня- 
ется еше раз (кроме случая "ВКЕАЕ 
11040 рговгаш”) и, поскольку СОН- 
ТЕ не задействовал ОН ЕРКОК, 
то теперь обработка ошибки пойдет 
стандартным путем. Оператор РОР 
очишает стек от адреса возврата в 
главную программу. Если этого не 
сделать, то нормальная работа 
стека будет нарушена. 

Вторая Форма выглядит так: 

100 ОМ ЕЕвОВ 

ТЕ еггог=11 АНО 11п0=120 


ТНЕЯ ВЕТОЕМ 
Е15Е 
РОР 
СОНТТНОЕ 
ЕСТЬ одна “ошибка“, которую 
необходимо обрабатывать путем; 
отличным от прочих. Это "ВЮЕАК 


ио рговганив”. Поскольку ОН 
ЕВЕОЕ отключается, когда выполня- 
ется переход 60 50В к процедуре 
обработки ошибки; то обычное дей- 
ствие ВЕЕАК будет состоять в тои, 
что Ваша процедура остановится 
после исполнения первого же’ опе- 
ратора, поскольку. Вы еше не успе- 
ли отпустить клавишу. ВЕЕАК. Поэ- 
тому, если Вы хотите, чтобы по 
нажатию  ВКЕАК. были предприняты 
какие-то действия и Ваша процеду- 
ра обработки ошибок работала бы, 
то Вам необходимо, ввести паузу в 
первом операторе процедуры обра- 
ботки ошибки. достаточную для то- 
го, чтобы пользователь освободил 
клавишу ЕАК. ‘Аля этой цели не- 
плохо ножет служить оператор 
ВЕЕР. Если Вы не хотите, чтобы 
генерируемый звук был слышен, ис- 
пользуйте те частоты, которые не 
слышны для человеческого уха. 
Напринер: 


106 ОМ ЕВКОЕ 5000 
110 РЕПНТ "гоппа ап ";: 
РАШЗЕ 10: СО ТО 110 


ТНЕН ВЕЕР 1,69: 
ВОРРЕЕ КНПкТ: 
КЕТОЕН: Е1.5Е РОР: 
СОНТТНОЕ 


43. О\ЕВ г. 

См. также СЕТ, РОТ. 

Кроме О и 1 О\УЕВ теперь может 
работать с параметром 2. О\ЕЕ 2 
имеет то действие, что те символы 
ИЛИ РИСУНКИ, которые печатаются 
командой РЬОТ ‹строковая перемен- 
ная>, добавляются к тому, что уже 
есть на экране, а не затирает 
имеющееся изображение и не инвер- 
ТИРУЮТ общие точки. Пиксел при- 
обретает цвет ТИК, если он был 
ТИК или он становится ТНК от но- 
вого рисунка. Таким образом, 
ОУЕЕ г аналогичен. слиянию изобра- 
жений по логике ОВ, в то вреня, 
как ОУЕК 1 работает по логике 
ХОК. (Различие в их логике будет! 
описано в разделе "Функции”}. 


44. РЬОТ Х,У <; строка> 
Сн. также: СЕТ, ОУЕВ г, 
управляющие коды. 


С517Е, 


Как видите, Бета-БЕЙСИК допус- 
кает выполнение РОТ. не только 
для точек, но и для символьных 
СТРОК. Это могут быть обычные 
синвольные строки или экранные 
блоки, снятые с экрана со помошью 
СЕТ и сохраненные в памяти, как 
СстТРОКОоВые перененные. 

Координаты, выступающие пара- 
метрами оператора РЕОТ имеют от- 
ношение к левому верхнему’ углу 
той символьной последовательнос- 
ти, которая помешается на экран. 
Ногут использоваться и все обыч- 
ные- прочие квалиФикаторы операто- 
ра. РОТ, такие, как 1МУЕЮЗЕ, 
ОУЕВ, 1МК и т.п. Если _ печатаемая! 
строковая последовательность вы- 
ходит за пределы правого нижнего 
угла экрана, то она появляется в 
левом верхнем. углу. ‘Если какая- 


К Е а к 


то часть помешаемого на экран 
символа выходит за его пределы, 
выдается сообщение о ошибке 
"Тпхевег ощё о# ` гапве”. `В то же 


время, нижние 7 пикселов. изобра- 
жаемых символов могут выходить’ за 
нижнюю границу и в этон случае 
они. изображаются в системном окне 
экрана. 

. Координаты позиции РЬОТ, кото- 
рые используются в ‘качестве. стар- 
товых для работы оператора. РКАМ, 
не нарушаются при использовании 
команды Р1.ОТ со строковой пере- 
ненной: 

Изненяя координаты позиции 
РЕОТ для символа, Вы можете до- 
биться гораздо более плавного э$- 
Фекта мультипликации,  чен это 
возножно в обычном БЕЙСИКе при 
использовании оператора РЕТНТ АТ. 
100 РОК х-16 ТО 224: 

РОТ. х, х/г; "<>": 
НЕХТ х | 

ПопрОобУЙТе ввести в цикл пара-| 
метр 5ТЕР’2 или 3 или более. Ско-| 
рость будет выше, а эФФект не! 
совсем тот. Поскольку рисунок! 
"<>" имеет вокруг себя поле цвета 
РАРЕВ ШИРИНОЙ ПО крайней нере в 
один пиксел, то при движении по 


а а. ен теакы 


4? 


экрану он будет сам себя стирать, 
если перенешение делать на один 
пиксел за шаг. Некоторые буквы, 
например “Т” имеют включенные 
пикселы цвета 1НК, подходящие к 
самой кромке знакоместа, поэтому 
существуют такие направления дви- 
жения символа, при котором он не 
стирается, а оставляет след на 
экране. Если Вы сами конструиру- 
ете себе символьный набор, то не 
помешает делать его так, чтобы со 
всех сторон символа оставалось 
поле шириной в один пиксел. 

Вы можете увеличивать или 
Йуменьшать размеры помешенных на 
экран символов, графики, блоков и 
т.п. с использованием команды 
С512Е (сн. соответствующий раз- 
дел}. Команда С5Т2Е должна непо- 
средственно следовать за. Рот. 
Например: 

РОТ С$17Е зе; 1ЫК 2; 100, 88; "НГ!" 

В печатаемую символьную строку 
Вы ножете включить управляющие 
коды СНЕ 8 - СНВЮ$ 11. Тогда Вы 
сможете получать гораздо более 
сложные геометрические построе- 
ния. 

Возножность помешать строки на 
экран командой РГОТ очень полезна 
для печати графиков и диагранн. 
Во-первых, здесь возможна более 
высокая точность, а во-вторых мо- 
жно пользоваться той же коорди- 
натной системой, которой пользу- 
ются графические Функции, напри- 
мер ОРАМ, СТЕСЬЕ. 


45. РОКЕ адрес, строка 
БЕТА-БЕЙСИК дает возможность 
не только выполнять РОКЕ для чи- 
сел, но И АЛЯ СИМВОЛЬНЫХ СТРОК, 
что в совокупности с Функцией 
|НЕМОКУ$ дает возможность скорост- 
ных манипуляций с большими масси- 
вами памяти. Надо, правда, отне- 
тить, что если нарасчетливый РОКЕ 
|какого-либа числа может вывести 
ИЗ СТРОЯ ПРОГРАам„мму, ТО ДЛЯ СТРОК 
это становится еше более критич- 
НЫМ. 
рассмотрим пример: 
10 ТЕТ зсгееп-16384 
20 РОКЕ зсгееп, ЗТЕТНС$ (6144, "П") 
О Функции 5ТЕТМС$ мы будем го- 
ворИТЬ Позже, в разделе "Функ- 
ции". здесь мы заполняем экранную 
|ранять кодом буквы "Ц", но вос- 
принимается это не как код, а как 
двоичное число 01010101, что изо- 
бражает на экране полосы. 
Следующий пример демонстрирует 
копирование начальной области ПЗУ 
в Файл экранных атрибутов. 
10 ЪЕТ а\4г = 22528 
20 РОКЕ а44г, МЕМОКУЗ$ () (1 ТО 704) 
теперь давайте нарисуем на эк- 
ране что-нибудь простое, сохраним 
изображение в СТРОКОВОЙ перемен- 
ной и затем восстановин его на 
экране, используя РОКЕ. 
10 СТЕСГЕ 128, 88, ТО 
20 ЕП, 128, 88 
30 ТЕТ а$ НЕНОКУЗ$ () (16384 ТО 
23295): ВЕМ весь экран 
40 (1.5: РЕТНТ "нажмите любую 


ее. 


клавишу": РАОЗЕ 0 
50 РОКЕ 16384, а% 

В памяти компьютера могут од- 
новременно храниться несколько 
таких картинок. Вы можете опера- 
тивно менять их местами и по од- 
ной выбрасывать на экран. Если 
Вам надо больше картинок, Вы но- 
жете одну треть экрана считывать 
В СТРОКОВУЮ переменную. Если вас 
интересует не только черно-белая 
инФфорнадия, но и атрибуты цвета, 
то и треть Файла атрибутов Вы то- 
же можете сбрасывать в такую же 
переменную. 

Для хранения черно-белой ин- 
Формации экранных сегментов Вы 


ножет пользоваться следующими 

конандами: 

Верх: ГЕТ а$-МЕМОРУ$ (} (16384 ТО 
18431) 

Середина: ТЕТ а$=НЕНОКУ$ () (18432 
ТО 204719) 

Низ: ГЕТ а$-МЕНОРУ$ () (20480 ТО 
гг5гт) 


У компьютера достаточно памяти 
даже для того, чтобы исполнить 
реальный мультфильм путем исполь- 
зования конанды РОКЕ в сегмент 
экрана. Чтобы хранить данные в 
памяти, можно использовать массив 
ОТМ а$(10, 2048). 

Конечно, потенциальных вознож- 
ностей у манипуляций с большими 
объенами памяти гораздо больше, 
чем просто обслуживание экранной 
паняти. Вы можете, например очис- 
тить болышюий объем верхней памяти 
и сохранить тан целую программу, 
а потом вызывать ее опять. Так 
можно обеспечить одновременное 
присутствие в памяти компьютера 
сразу нескольких программ. 


СТЕАЕ 33900 

10 РОКЕ 34000, МЕМОКУ$ () (22552 ТО 
33800) 

20 ВЕМ остальные строки этой 
програнмы. 


Теперь Вы можете сделать НЕМ и 
удалить Вашу программу. но ее ко- 
пия останется в верхней памяти 
выше границы КАМТОР, установлен- 
ной оператором СТЕАК. 

Ножно опять вызвать эту прог- 
рамну в работу: 

РОКЕ 23552, НЕНОКУЗ$ () 
44248) 

Эту вызывающую команду можно 
"подвесить" на клавишу, определя- 
емую пользователем и, поскольку 
такие определения ‘тоже хранятся 
выше уровня ВАНТОР, то оно будет 
зашишено от разрушения конандой 
СТЕАК. 

РЕЕ КЕУ ")": РОКЕ 2355г, 

НЕНОЮУ$() (34000 ТО 44248) 

В тот момент, как програнна 
будет восстановлена, она продол- 
жит работу с того неста. в кото- 
РОН она была "спрятана", т.к. 
вместе с програнмой отгрухались и 
восстанавливались все ее систен- 
ные переменные. 

Итак, как видите,  БЕТА-БЕЙСИК 
дает Вам несложный механизм орга- 
низации виртуального диска (КАН- 
диска) для работы сразу с нес- 


(34000 ТО 


колькими програннани. 

И еше одна идея для использо- 
вания РОКЕ, заключающаяся в воз- 
можности сохранения машинного ко- 
да вместе с БЕИСИК-програнмой. 
Присвойте этону блоку кодов имя 
символьной перененной и выгрузите 
БЕИСИК на ленту Такин образом, 
чтобы при последующей загрузке 
РОКЕ, находящийся в строке авто- 
старта, автонатически перебрасы- 
вал этот код на нужное место па- 
мяти и дальше запускайте его. Это 
делается значительно быстрее, чем 
раздельная загрузка БЕИСИК-прог- 
раммы и блока машинных кодов. Для 
того, чтобы освободить место под 
блок нашинного кода и не потерять 
ПРИ этом БЕЙСИК-переменные, вос- 
пользуйтесь командой стЕАЮ. 


46. РОР ‹числовая переменная> 
Клавиша: © 
Команда'РОР удаляет последний 
адрес со стека, обеспечивающего 
правильную работу команд 60 508, 


рО-Г.ООР, РКОС. Если ПРИ этом Вы 
используете параметр <числовая 
переменная>, то номер строки, к 


которой должен был бы быть испол- 
нен переход, если бы Вы не сняли 
его со стека, запоминается в этой 
переменной. 

Команда РОР может позволить 
Ван завершать работу в подпро- 
граммах, процедурах и циклах не 
естественным путем и при этом за- 
кУпорки стека не произойдет, если 
Выходя в неположенном месте, на- 
пример из цикла, Вы снимете адрес 
естественного возврата со стека. 
Конанда РОР без параметра просто 
удалит этот адрес со стека, а ес- 
ли Вы используете ее с парамет- 
ром, например с переменной 10с, 
то этот адрес еше останется в Ва- 
шей переменной и, может быть, он 
Вам впоследствии для чего-нибудь 
пригодится. Ножет „быть, по ходу 
программы Вы примете решение о 
том, что РОР был сделан непра- 
вильно и надо все-таки перейти 
туда, куда должна была возврашать 
Ваша процедура. В этом случае 
знание 1ос позволит Ван сделать 
СО ТО 10с+1, хотя надо отметить, 
что это все же не вполне то же 
самое, что и естественный КЕТУКН. 
Дело в том, что адрес, откуда Вы 
прошли в подпрограмну, запомнен 
на стеке и после КЕТОЕН Вы воз- 
врашаетесь туда, откуда уходили. 
Возврашаетесь либо на следующую 
СТРОКУ, либо на следующий опера- 
ТОР в ТОЙ же строке, если он 
есть. Переход же по СО ТО 10с+1 
не может вернуть Вас к следующену 


оператору, а только к следующей 
строке. 

Пример: 

100 СО 508 500 

110 5ТОР 

500 РОР 10с 


510 РЕТЕТ "Подпрограмма вызы- 
валась из строки "; 10С 
520 60 ТО 10с+1 
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ити 


ЕСЛИ ВЫ В СТРОКЕ 520 поставите 
520 БЕТОЕН 

сообщение “КЕТУЕН 
поскольку к ЭТОМУ 
моменту на стеке уже не будет ни- 
ведь он был снят 


Вызов команды РОР, когда на 
пстеке нет данных, дает сообщение 
106 ошибке У, “Но РОР дата". 


47. РКОС имя <параметр> <, пара- 

] метр> <, параметр›... 
Клавиша: 2 

| См. также Главу 3 "Процедуры", 
|а также раздел ОЕР РКОС. 


Для того, чтобы вызвать проце- 
|дуру, в версии 3.0 нет необходи- 
мости давать ключевое слово РКОС 
|и осно сохранено главным образом 
для того, чтобы обеспечить совме- 
|стиность с предыдущими версиями 
БЕТА-БЕЙСИКА. Вы можете обрашать- 
|ся к процедуре по ее имени без 
этого ключевого слова, для чего 
1имя вводится после отключения 
К-режина вводом ведуших пробелов 
или вызовом режима КЕУМОЕО$ 4. 

С другой стороны, слово РКОС 
‘используется. например, в команде 
ЬТ5Т РКОС (см. ). 


148. КЕАР РЛМЕ строковая перемен- 
ная ‹, строковая переменная». .. 
СН. также Главу 3 "Процедуры". 


Команда состоит из двух ключе- 

|вых слов и позволяет работать без 

кавычек со списком данных,  кото- 

рые обычно должны иметь кавычки. 

Например: 

100 РАТА 408, 

12%, 12, "?и+" 

110 ВЕАР ГЛНЕ а$ 

120 РЕТНТ аз: 60 ТО 110 
Оператор РАТА ограничивает ти- 

|пы данных, которые можно хранить 

| таким способом, поскольку допус- 

тимы только полноценные выраже- 

ния. В строке 100 "саф“ может 

быть числовой переменной но 

|"?=+" требует наличия кавычек. 

Юба типа можно было бы объеди- 

нить, добавив: 

1115 ТЕ а$(1)-СНЕ$ 34 ТНЕМ 

| ГЕТ аз-УАГ аз 


га, +135, гов, 


КЕАР 11МЕ позволяет сделать 
Пстроки АТА более удобными для 
И чтения, котя главное назначение 


Клавиша: 5НТЕТ + "1" 

| Эта команда позволяет выпол- 
вить в програнне поиск заданной 
й"метки“, которая мехет быть чис- 
именем переменной или набо- 
РОМ СИМВОЛОВ. 

Когда указанная метка найдена. 
строка, содержашая ее, появляется 
5 системном окне компьютера {в 
строках редактирования). При этом 
Курсор Стоит непосредственно за 
меткой. Если Вы нс хотите вносить 


изменений в найденную строку, 
просто нажмите ЕНТЕК. Чтобы найти 
другие строки. содержашие такую 
хе метку, нажмите ЕНТЕЕ еше раз и 
так далее. Когда поиск будет за- 
кончен полностью, появится с00б- 
шение “о. к. " 

Если вместо нажатия ЕНТЕЕ Вы 
введете какую-либо команду, то 
конпьютер решит, что Вы закончили 
поиск и теперь, чтобы опять про- 
должить поиск, Ван надо снова за- 
давать команду ВЕР. 


Примеры: (символы, не являюши- 
еся буквой, цифрой и знаком $ по- 
казаны, как _.)} 

ВЕР а$ ишется а$ 

ВЕЕР соип итется _соцп\_ 

ВЕР “сош\" ишется сойпае 

ВЕЕР 1 ишется 1 (число) 

ВЕР "1" ишется 1 (символ) 

ВЕЕ 12*4 ишется 12 (число} * 

4 (число} 

ВЕР (а3} ишется значение а$, 
так, например, если 
а$ - "Е13з5", то 
ишется "#185", а не 
аз. 

ВЕР х ишется значение х, 
например, если х-10, 
то ишется 10(числовая 
Форма). 


Не играет никакой роли регистр 
встреченных символов - прописные 
буквы или строчные. 

При поиске переменных необхо- 
димое условие, что имя должно на- 
чинаться и заканчиваться символа- 
МИ, ОТЛИЧНЫМИ ОТ бУКВЫ Или ЦИФРЫ. 
Это позволяет отличать разные пе- 


ременные, имеющие обшие символы в 
имени, например: 
сои ассоипь сомпз 


При поиске чисел поиск идет не 
по ик символьЬномУ представлению 
на экране, а во их числовой ин- 
‘тегральной (пятибайтной) Форме, 
которая стоит за всяким числом, 
появляюшимся в любой БЕИСИК: СТРО- 
ке. Это тоже позволяет избежать 
конФУзов. Такин образом, ВНУТ- 
ренние вложения в переменные и 
числа не мешают правильной 
работе. 

Если же Вы ищете набор синво- 
лов, заключите его в скобки и он 
будет найден, даже если является 
вложением в большую строку. 

Если Вы используете строковую 
переменную при поиске, то ее надо 
заключить в скобки, чтобы БЕТА- 
БЕИСИК мог отличить случай поиска 
по имени от поиска по значению. 
50. КЕР имя переменной. 

Клавиша: УНТЕТ + “Т" 
Мы рекомендуем Ван предвари- 


тельно прочитать главу $ "Проце- 
дуры”, прежде чем двигаться даль- 
ше. 


Здесь ключевое слово КЕЕ ис- 
пользуется для того, чтобы с006- 
шить процедуре о том. что такие- 
то и такие-то параметры этой про- 
цедуры нередаются в виде ссылки, 
а не во значению. 

Это означает, что во время ис- 
полнения процедуры соответствую- 


НАЗВА ЧЕ НВА нана 
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шие переменные ногут быть времен- 
но переименованы в имя, стоящее 
после ВЕР. Это обеспечивает пе- 
редачу параметров не только из 
вышележашей процедуры в нижелека- 
шую. но и наоборот снизу вверх. 
Нассивы ВСЕГДА ДОЛЖНЫ передавать- 
ся, как ссылки. В нижелехашем 
примере КЕЕ а$ относится к син- 
ВОЛЬНОЙ строке или массиву, а 
ВЕЕ Ь() - относится к числовомУу 
массиву. 
100 РЕЕ РВОС сгипсь ВЕЕ аз, 

ВЕЕР Ь(), ВЕЕ ори 
51. ВЕНОН <‹„>‹начало ТО конец> 
СТНЕ ‹новое начало> 
ЗТЕР <шаг>. 
Клавиша: Т 
КЕНОМ обеспечивает очень мош- 
ные возможности по перенумерова- 
нию блоков программных строк, их 
перемешению и их копированию. 

Просто команда КЕНОН без ее. 
метров перенумерует все строки 
программы так, что номером первой 
СТРОКИ будет 10, а далее все 
СТРОКИ бУДУТ идти с шагом по 10. | 
Но можно и задать перенунерацию 
не всей программы, а только за- 
данного блока строк. 
ВЕНОМ 130 ТО 220 - перенумерует | 
все строки из этого диапазона. 
КЕНОМ 130 ТО перенунерует все 
строки, начиная со строки 130 и 
до конца программы. | 
ВЕНОМ ТО 100 - перенумерует стро | 


ки, начиная с первой программной 
СТРОКИ И ДО СТРОКИ 120 включи 
тельно, за исключениен нулевои 
СТРОКИ. 


Перенумерованный блок будет 
перенешен в программе на заказан 
ное несто, если в паняти для него 
место имеется, в ПРОТИВНОМ случае 
ножет быть выдано сообщение об 
ошибке: 6, “Мо гоош ог 11пе” 
(”Для строки нет места“). 

Команда ВЕМОМ» отличается тен, 
что она выполняет не перемешение 
СТРОК, а их копирование, т.е. со- 
здается новый блок с заданной ну 
мерацией СТРОК, но старый при 
этом не уничтожается. 

Вы нохете задать в качестве 
первой строки не десятую, а любую 
другую, указав параметр 11НЕ (это 
ключевое слово). Если Вас не ус 
траивает стандартный шаг нумера`| 
ции строк в БЕИСИКе через десять, 
задайте свой в качестве параметра 
ЗТЕР (ключевое слово). И 11МЕ и 
ЗТЕР могут быть даны или опушены 
по желанию. но если Вы их даете, 
то порядок их следования должен 
быть только таким, как указано в 
описании команды и не наоборот. 

Некоторые принеры: 

ВЕМОН 

ВЕНОМ 11НЕ 100 5ТЕР го 

КЕНУМ 100 Г1НЕ 300 (перенуме- 
ровывается только одна строка) 
КЕНИИ 1540 ТО [НЕ 2000 

КЕНОН 100 ТО 176 НЕ 230 $ТЕР 5 
КЕМОН * 10 ТО 100 МНЕ 500 - 
копирование блока строк. 

Шри перенумерации программных 
СТРОК все ссылки на строки по и 


номеру тоже перерабатываются, 
включая 60 ТО, <0 508, ВЕЗТОВЕ, 
ВОН, ОМ, ОН ЕВКОБ, ТВАСЕ, 1151, 
15Т, БЕ. 


| Операторы БЕБЕТЕ и_С10Ск - не 
перерабатываются, Вам придется 
заняться этим вручную. 
|  КБЕМОН не может также самостоя- 
тельно переработать вычисляемые 
ссылки на номера строк, такие как 
СО ТО 1п*100. 
Посяе завершения перенумерации 
|все указания ^ на такие подозри- 
| тельные. места будут распечатаны 


ива экране, чтобы Вы могли с нини 
|разобраться, например: 

Еа11еа а1 100:2 

ра11е4 а& г30:4 

Все 60 ТО, 60 598. ит. п.,. со- 


держашие после себя такие вычис- 
|ляемые адреса перехода, -будут 
распечатаны, даже если Вы и пере- 
нумеровываете лишь. малый блок и в 
нем нет таких операторов. потому 
Ичто ОНИ МОГУТ бЫТЬ в других мес- 
|тах программы и указывать именно 
на тот бяок, который Вы и перену- 
ймеровали. 

ЕСЛИ Вы желаете направить рас- 
Илечатку таких `^ сложных строк на 
принтер, воспользуйтесь: 

ОРЕН #2, "р": ВЕМОН: 

ОРЕН #2, "3” 

Примечание: во время работы 
команда КЕМОМ образует временный 
буфер в экранной области` компью- 
|тера, что сопровождается: неожи- 
Йданными помехами на экране. не 
обрашайте на них внимание, по 
[окончании работы экран будет вос- 
становлен. 


52. КОМ, код направления <. число> 
<; х, узширина, длина> 

Клавиша: ® 

См. также 5сво, 


Команда КОМ, перемешает изо- 
бражение, имеющееся на экране или 
в заданном окне вверх, вниз, ‘вле- 
во или вправо. Все, что выходит 
за пределы окна, тут же появляет- 
ся с пРОТИвОоЛОЛОЖНОЙ СТОРОНЫ. ОД- 
ним словом, команда, в отличие от 
команды $СКО., не разрушает со- 
держимое экрана. а только переме- 
шает его. 

Как видите, команда КО, имеет 
довольно сложный синтаксис, хотя 
большая часть сопровождающих па- 
ранетров служит только для того, 
чтобы задать окно, ВНУТРИ которо- 
го действует КО.. Если Вы, на- 
пример, хотите сдвинуть на- один 
пиксел содержимое текушего окна, 
а таковым обычно 
экран, если Вы не задали иначе, 
то команда имеет такой простой 
вид: 
10 РОМ, код направления 
Если Ван надо сдвинуть только 


черно-белую графику 6ез цветовых 
атрибутов, то в качестве кода 
направления нужно задать `55,6,7 


является весь ›^ 


Поскольку комайда КОМ. вызывает 
смешение изображения на. небольшую 


величину, саный лучший способ ее 
применения - ВНУТРИ циклов. 
Нарисуйте (ОКАМ,  СТЮСЬЕ) ка- 


кое-либо несложное, но крупное 
изображение или просто дайте ко- 
манду 1.15Т и экран будет запол- 
нен, а затем попробуйте следующие 
Строки: 
100 РОБ 4:5 ТО 8: РОВ р=1 ТО 100 
110 вОы, а 
120 МЕХТ р: НЕХТ 4: 5ТОР 

Ножно делать снешение и по ди- 
агонали. В этом случае в цикле 
выполняется последовательность 
движений вверя, вправо или т.п. 
Если хотите, чтобы движение шло 
более быстро (но менее плавно}, 
попробуйте: 110 КОШ, а,4 

Этот параметр указывает на 
сколько пикселов за один раз дол- 
жно производиться смешение. Он не 
должен быть более, чём 256 при 
горизонтальном движении и чем 1177 
- ПРИ вертикальном. Если параметр 
не указан, по умолчанию принима- 
ется единица. Очевидно, что чем 
больше это число, тен более зна- 
чительно будет передвинуто изо- 
бражение. При вертикальном ‘движе- 
НИИ СКОРОСТЬ Обычно  ПРОПОРЦИО- 
нальна количеству пикселов, пере- 
двигаеных за ‘раз. ПРИ горизон- 
тальном движении наилучший ре- 
зультат дает шаг в 4 или в 8 пик- 
селов, т.к. в этом случае исполь- 
зуются более скоростные команды 
машинного кода процессора 7-80. 

Если Вы хотите передвигать не 
только черно-белую информацию, но 
и цветовые атрибуты, добавьте к 
коду направления число 4, а если 
хотите нередвигать только атрибу- 
ты, наоборот отнимите 4. 


Код Направление действие 
1 Влево АТРИбУТЫ 

2 вниз АТРИбУТЫ 

3 Вверх АТРИбУТЫ 

4 вправо АТРИбУТЫ 

5 Влево Графика 

5 вниз ГраФика 

т Вверх Графика 

8 — Вправо Графика 

9 Влево Граф. + АтР. 
10 Вниз Гра$. + Атр. 
11 Вверх Граф. + АТР. 
12 Вправо Гра$. + АТР. 


АТРИбуУТЫ МОЖНО сдвигать только 
на 8 пикселов за один шаг и пара- 
метр, определяющий шаг смешения 
здесь игнорируется. 

При использовании кодов от 9 
до 12 можно добиваться наилучшего 
соответствия нежду шагон - переме- 
шения черно-белой графики и цве- 
товых атрибутов. Посмотрите, что 
Происходит: 

10 РЕТНТ АТ 10, 10; РАРЕК- 2; "РЕНО" 
20 ВО, 9: РАЦЗЕ 10: 60 ТО 20 

Вы увидите, что рассогласова- 
ние движения атрибутов и графики 
достигает 4-х пикселов. Теперь 
попробуйте такой вариант: `.' 


тывающие слово “ПЕНО", обеспечи- 
вают то, -что оно всегда прикрыто 
б-символьной полосой красного 
цвета. Аналогичный метод работает 
и для других геометрических форм. 
Нижеприведенный пример создает 
нветные круги, каждый из которых 
окружен зашитным кольцом с соот- 
ветствующей установкой атрибутов. 
10 БЕТ 7-88, г=15 

20 РОВ п-1 ТО 4 

30 ТЕТ Х=10=48+8 

40 — СТЕСЬЕ к,У,г 

50 ЕПА, ТК п; х, У 


60 — СТЕСЬЕ ТК п; ТНУЕВБЕ 1; 
ОУЕЕ 1; х,у,г+5 

ТО НЕХТ п 

80 ком, 9 

90 60 то 80 


Еспи перемешению подлежит не 
весь экран, а только его часть 
(окно), то его Вы можете задать, 
указав координаты х и у левого 
верхнего угла, ширину и высоту. || 
При этом здесь применяются разные 
координатные системы. Параметры! 
х, У и высота окна задаются в 
пикселах, а ширина окна - в зна- 
конестах. Ее конечно тоже ножно! 
было бы задавать в пикселах. но| 
тогда команда получается медлен-| 
ноработающей. Итак, параме 
ширины может быть от 1 до 32, а! 


` Парметр высоты -`от 1 до. 116. 


Что же касается атрибутов, той 
они перемещаются только с точнос-й 
тью до знаконест, поэтому работая 
в цвете необходимо четко планиро- 
вать свои действия. 

Вы можете предварительно за- 
дать окно командой М1НРОМ и тогда 
команда КОМ, будет работать с 
данным окнон без необходимости 
указывать его параметры. 

ОГ, ножет эффективно приме- | 
нЯТЬСся при создании аркадных игр! 
пля обеспечения плавных движений 
героя или ландшафта. интересный! 
головокружительный эффект может! 
иметь создание сразу нескольких! 
пересекающихся окон,  двигающихся! 
в разных направлениях. 

100 Ь15Т: Ь1$Т: Ь15Т 
110 ГЕТ р1хе15=4 


120 КОМ, 5, р1хе1з; 0, 175; 32,88 
130 ВО, 6, р1хе! 0, 175; 16, 176 
130 КОШ. 8, рР1хе1$; 0, 87; 32, 88 | 
150 КОМ, 7, р1хетз; 128, 115; 16, 176] 


160 60 ТО 120 


Поэкспериментируйте с этой! 
программой. Попробуйте задать 
Р1хе!3=1. попПРОбУЙТе изменить 


СТРОКУ 100 на следующую: 


КЕУМОЕО$ 1 | 
Слова ЕНО РКОС набирайте не. по 


буквам, а клавишей 3 в графичес- 
ком режиме. И, наконец, последний! 
пример: 


200 РОК п:1 ТО 7: 45Т: МЕХТ п 
210 РОВ ш-1 ТО 115: 

КО .5; 0, 175; За, м: 

НЕХТ № 


или 8 (соответственно это означа- 10 РЕТНТ АТ 10,10; ТЕ 2;” БЕМО " {Продолжение в следующем выпуске) 
ет влево, вниз, вверх, вправо). дополнительные пробелы, охва- 
== 
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Продолжение. 


{Начало сн. 
53-60, 


СТР. 9-16, 
91-104). 


Итак, Вы осушествили подмену и 
загрузили Бейсик-Файл под видон 
кодов. Теперь Вашей задачей явля- 
ется просмотреть этот Файл и изу- 
чить его структуру. Для этого мо- 
жно использовать приведенную ниже 
программу Бейсика: 

1 РОВ 1-30000 ТО (30000+"реальная 
длина”) 

= РЕТИТ 1;ТАВ Т;РЕЕК 1;ТАВ 11; СНВ 


В первой строке величина "“ре- 
альная длина“ является своим зна- 
чением для каждого конкретного 
случая рассматриваемой Вами про- 
Гранмы. Она определяет ту область 
ПроГграмны, с которую Вы желаете 
проснотРеть. (Поскольку мы загру- 
зили Бейсик-Файл под видом кодов 
в область памяти конпьютера, на- 
чиная с 30000, то это значение 
является искодной точкой для на- 
чала просмотра). 

После того, как Вы набрали 
текст программы дампинга и запус- 


гили ее командой ВОН, то на экра- 

не появятся столбцы значений в 

следующем Форнате: 

значение содержиное символьное 

ячейки данной представ- 

памяти ячейки па- ление со- 
мяти в РЕС держимого 
виде ячейки па- 

мяти 


Чтобы Вам хорошо разбираться в 
сути текста, появляющегося на эк- 
ране, необходимо вспомнить струк- 
Гуру Бейсик-строки. Как известно, 
ее схематично можно представить в 
виде: 

МН НН текст строки код ЕНТЕК (13) 
НН - два байта нонера строки 
НН - два байта длины строки 
"текст строки" почти соответству- 
ет исходному, за исключением 
представления циФРОВЫХ величин 
{«очень подробно информация о пре- 
дставлениях чисел в 7Х ЗРЕСТКОМ 
списана в трехтоннике “"ИНФОРКОМа” 
"Первые шаги по програмнированию 
в машинных кодах”) и завершает 
строку КОД ЕНТЕК ОВИ (13). 

Когда перед Вани появится 
‘текст, будьте очень внимательны - 
со временем Вам будет достаточно 
легко читать его. В первую оче- 
редь следите за появлением кода 
ЕНТЕК ОВН (0 его появлении свиде- 
тельствует перевод позиции печати 
к началу следующей строки а также 
появление в строке дампинга “циФ- 


где: 


защитя 


ПРОГР 


Михайленко В.С. 


Ровое содержимое ячейки памяти“ 
значение 13). После этого кода 
мысленно пропускайте 4 цифры (от 
ния все равно очень нало толку, 
поскольку значение номера строки 
Бейсика из них не очевидно - это 
хе касается и длины Чтобы полу- 
чить реальное значение, необходи- 
мо старший байт умножить на 256 и 
прибавить к этому значению млад- 
ший байт) и внимательнейшим обра- 
зом изучаете структуру Бейсика. 

Для того, чтобы сделать текст 
Бейсик-строк исходного Файла б6о- 
лее читаеным, можно заменить 
СТРОКУ 2 программы дампинга на 
следующую строку: 


2 РЕШИТ СНЕ$ РЕЕК 1; 


После этого Вы будете иметь 
картину почти аналогичную листин- 
гу, за исключением необычного 
представления номера строки и 
числовых значений. 

Внимание: работа программы 
данпинга может быть прервана вы- 
дачей какого-либо сообщения, на- 
Пример о неправильном цвете: 

ТНУАБСТО СООО 
или большом целом числе’ 
НОНВЕЕ ТОО В!С 

В этом случае необходимо наб- 
рать с клавиатуры МЕХТ 1 и дан- 
ПИНГ ПРОДОЛЖИТСЯ. 

После того, как Вы внимательно 
ИЗУЧИЛИ СТРУКТУРУ Программы, не- 
обходимо точно определить место- 
нахождение подпрограммы в кодах, 
чтобы не путать ее с последова- 
тельностью символов Бейсика. Обы- 
чно эта подпрограмма размешается 
после оператора КЕМ и состоит из 
самых разнообразных синволов. 

когда все это . осуществлено, 
необходино изменить содержимое 
этой Бейсик-програмны таким обра- 
зом, чтобы после ее загрузки в 
компьютер и запуска по команде 
автостарта она сама останавлива- 
лась. например по команде 5ТОР. 
Это необходино сделать таким об- 
разом, чтобы 5ТОР сработал до 
блокированных РОЕЕЗ. которые но- 
гут не остановить работу програн- 
ны, а дестабилизировать ее рабо- 
ту, випример вызвав зависание или 
самосброс. 

Наиболее разумным с нашей точ- 
ки зрения является введение опе- 
ратора $ТОР вместо первого опера- 
тора Бейсика. Это нолно осушес- 
твить подав команду с клавиатуры 

РОКЕ 30004, СОБЕ "5ТОР" 

Теперь, после загрузки нашего 

Бейсика и запуска его на выполне- 


ние, осушествится останов по ко- 
нанде 5ТОР. Наша задача выполне- 
на. Теперь необходимо записать 
информацию на кассету. Подадим 


команду с клавиатуры: 


юмым 
ЗАУЕ "иня” СОРЕ 30000, реальная 
длина 


Однако не торопитесь включать 
нагнитоФон и нажинать ЕНТЕЕ. 05- 
разуюшийся после подачи этих ко- 
нанд блок будет содержать хэдер 
кодов и непосредственно Файл ко- 
дов, аналогичный Файлу Бейсика. 
Однако, если Вы внимательно раз- 
беретесь, то поймете, 
кодов это не что иное, как 
циальный хэдер кодов (2г)“ т.е. 
Фактически Вам записывать его во- 
все не обязательно. В данном слу- 
чае на ленту можно записать толь- 
ко измененный Файл кодов, который 
будет аналогичен Файлу Бейсика за 
исключением внесенных изменений. 
Обозначим этот измененный Файл 
кодов (2’). 

Теперь Вам необходимо загру- 
зить изнененную программу Бейсика 
в память компьютера. Подаем с 
клавиатуры команды: 1.ОАШ “ " и 
сначала загружаем исходный хэдер 
Бейсика (1), после которого за- 
грухаем изнененный Файл кодов 
те: После загрузки програмна 
должна остановиться с сообщением 
конанды 5ТОР. 

Принечание: Ножет ПРОИЗОЙТИ 
так, что изнененная Бейсик-прог- 
«рамнма не остановится, а продолжит! 
свою работу. Один из возможных 
вариантов - это неточное внесение 
изменений. Дело в том, что Бей- 
сик-Файл может иметь приблизи- 
тельно такую СТРУКТУРУ: 

1 БЕН - подпрограмма в кодах 

2 КАНГОН12Е 958 - или друлие 
команды запуска этой подпрограммы 
в кодах. 

Когда Вы вносили изменения, то 
могли заменить код оператора 
кодом оператора $ТОР. 

ЕСЛИ бы ПРрРоГрамна автостарто- 
вала со строки 1, то она, естес- 
твенно остановилась бы с выдачей 
сообщения о выполнении оператора 
ЗТОР. Однако бывают случаи, когда 


автозапуск осуществляется со 
СТРОКИ 2 и, таким образом, полУ- 
чается, что введенный нами опера- 


тор 5ТОР программой не обрабаты- 
вается - следовательно остановка 
не происходит. 

Для того, чтобы исправить этот 
дефект, необходино снова загру- 
зить искодный Бейсик-Файл (1!’) 
под видом Файла кодов, т.е. вме- 
сте с хэдером (2). Однако теперь 
необходимо вносить изменения 60- 
лее точно, а именно в строку, ко- 
торая точно обрабатывается интер- 
претатором Бейсика таким образом, 
чтобы произошел останов по выпол- 
нении оператора “5ТОР”. 

Но вот мы добились своей цели 
- исходная программа загружена в 
память компьютера без автостарта 
и мы приблизительно знаен ее 
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еделить типы зашиты, которые 
рименены в данной программе. 
Здесь возможны, естественно, мно- 
хество вариантов, но, тем не нме- 
нее, можно с уверенностью ска- 
зать, что наиболее часто встреча- 
ются защиты, основанные на приме- 
нении метода зануления номеров 
СТРОК ПРОГРАММЫ, а также связан- 
с использованием управляющих 


р Теперь необходимо оп- 
п 


кодов 7Х ЗРЕСТЮРОМ длЯ СОКРЫТИЯ 
листинга исходной программы. Бо- 
лее подробно нетоды взлома в по- 
добных 
Главе 3. 

Теперь рассмотрим достоинства 
и недостатки данного метода взло- 


случаях будут описаны в 


| Одним из большия достоинств 
данного метода блокировки автоза- 
| уска является его доступность и 

простота в освоении. В самом де- 
а здесь Вы не используете ника- 
ких непонятных Вам программ и на- 
иболее сложным является понять 
весь технологический процесс. Од- 
нако, если Вам это удалось, то 
ножно сказать, что сняты все пси- 
хологические барьеры. 

В то же время, 
ЖУШУЮСЯ ПРОСТОТУ, 
обладает массой недостатков. В 
первую очередь, это необходимость 
серьезной работы с магнитоФоном - 
ее очень 

лять магнитофон 
расти ленты, 


несмотря на ка- 
данный метод 


четко выстав- 
перед запуском 
чтобы у Вас точ- 
Дно грузился тот или иной блок; 
Кроме этого, здесь необходимо ис- 
пользовать дополнительное Про- 
странство на магнитной ленте для 
записи переделанных Файлов, что 
| всегда удобно для пользовате- 
ля. 
| И все же начинающим хэкеран Я 
рекомендовал бы начинать именно 
[используя этот нетод взлома. Не- 
смотря на некоторое неудобство, в 
| некоторых случаяя он бывает про- 
сто незаменим. Я сам достаточно 
[долгое 


время работал используя 
исключительно этот методи счи- 
| таю, что благодаря его использо- 


ранию очень многому научился. Не- 
1смотря на то, что методы, которые 
будут предложены Вашему вниманию 
в последующих разделах более со- 
вершенны и продуманны, они устУ- 
пают этому методу в главном - тан 
практически все за Вас осущест- 
вляет специальная программа и Вы 
ко не участвуете во взло- 
| 


Здесь же Вы все осуществляете 
сами врУЧНУЮю и именно этот Факт, 
на открывает большие перспективы. 


г.г изменения в хкэдере с 
использованием копировшика 
СОРУ-СОРУ. 


Поработав достаточно длитель- 
ное время, используя технодорРию, 
описанную в первом разделе этой 
Главы, Я решил усовершенствовать 
процесс. Основными целями ПРИ 
этон я поставил себе упрошение 


работы с кассетой и ускорение 
самого процесса. Следует отме- 
тить. что достаточно пробленатич- 
ным является создание новой мето- 
дики, когда длительное время ра- 
ботал по другой. Но это олнообра- 
зие в конце концов и помогло. 

В этой работе нам понадобится 
КОПИРОВШИК СОРУ-СОРУ. Это доста- 
точно совершенный  копировщик, 
поскольку он имеет ряд возможнос- 
тей, делающих еГо незаненимым в 
данном конкретном случае. Но, 
кроме всего этого, он является 
еше и универсальным средством 
взлома. именно такое сочетание 
Функдий плюс небольшой объем па- 
мяти, занимаемый программой, и 
привели к необычайно широкому ее 
распространению. (Именно ввиду 
необычайной его популярности я и 


ПРИВОЖУ ниже описание метода 
взлома, основанного на его ис- 
пользовании. При этом я надеюсь, 


что большинство читателей уже 


имеет в своем архиве этот копи- 
РОВШИК, а даже если и не имеют, 
то ознакомившись с приведенным 


ниже описанием, приобретут его). 

Все команды копировшика явля- 
ются ключевыми словами компьютера 
и поэтому не набираются по бук- 
вам. Команды требуют завершения 
нажатием клавиши ЕНТЕК. 

Приведенная ниже сводка команд 
разбита на блоки применения. Каж- 
дому ключевому слову соответству- 
ет лишь одна команда копировшика. 
Но, в зависимости от текста, наб- 
ранного после ключевого слова, 
выполняемые операции изменяются. 
обшим для каждого блока является 
наличие во всех его командах клю- 
чевого слова #Х 5РЕСТКУМ. 


1. "САТ" - клавиша "С" - просмотр 
списка имен Файлов на экране. 

г. "1ОАБ" - клавиша "5" - загруз- 
ка Файлов в память. 

ГОА - загружает программу с 
очередным номером (имеется в виду 
нумерация Файлов в копировшике) 

ТОАр М - загружает Файл на 
место Н. Если М - 1, то загру- 
женные перед этим Файлы теряются 
и загрузка производится в начало 
рабочей области (с адреса 23296) 

ГОАР Н ТО НН - загружает Фай- 
лы с номерами от Н до НН. 

ГОАВ ТО М - загружает Файлы 
от очередного номера до номера Н. 

ЪОАО АТ МН - загружает Файлы 
с адреса ММ, по умолчанию Файл с 
номером 1 загружается с адреса 
23296. Можно задать МН - 23040, в 
этом случае величина рабочей об- 
ласти для загрузки Файлов увели- 
чивается до 42496 байтов. По 
умолчанию величина этой области 
равна 42240 байтов. Очевидно, что 
НН‹23040 задавать нельзя, за 
исключением случаев загрузки в 
экранную область (16384). 

ТОАБР «НМ - считывает первые ИН 
байтов файла. Это очень удобная 
Функция для получения стандартной 
копии ‘экранов используя Файлы, 


где загрузка экрана неразрывно 
сливается с загрузкой программы. 
Эта Функиия может очень помочь 
тен, кто имеет принтер и желает 
распечатывать красивые картинки. 
В большинстве программ картинки 


зашишены именно таким способом 

(БАМВО г, КАМВО 3, М1С 29 и 

т.д.) Так, например, команда 
ГОАБ (6912 


осуществит загрузку данных в Фор- 
мате экрана. 
3. “З5АУЕ" - клавиша "5" - 
нение Файлов. 

ЗАУЕ - сохраняет все загружен- 
ные Файлы без пауз. 

ЗАУЕ Н - сохраняет все Файлы, 
начиная с Файла с номером Н. 

ЗАУЕ Н ТО МН - сохраняет Файлы 
с номерами от Н до НН. 

ЗАУЕ ТО Н - сохраняет Файлы с 
номерами от 1 до Н. 

ЗАУЕ ЗТЕР М - сохраняет все 
загруженные Файлы. нежду Файланми 
делает паузы в НМ секунд. 

ЗАУЕ М ТО НН ТЕР М - сохраня- 
ет Файлы с номерами от Н до мн, 
где НМ - номер первого Файла; НМ - 
номер последнего Файла; М - пауза 
между Файлами в секундах. 

4. "УЕВТЕУ" - клавиша "У" - про- 
верка сохраненных Файлов 

УЕВТЕУ - аналогично 5АУЕ. 

УЕВТЕУ М ТО МН - аналогично 
ЗАУЕ Н ТО МН. 

УЕЕТРУ Н - аналогично 5АУЕ Н. 


сохра- 


5. "БЕТ" - клавиша "1." - измене- 
ние полей заголовка Файла, на- 
пример: 

БЕТ 2-=ААА, ‚1 


Файл с номером г будет иметь имя 
ААА и стартовый адрес 1. 


6. "ГТ5Т" - клавиша "К" - 
чатка памяти. 

Т1ТЗТ (НК) - задает адрес памя- 
ти (по умолчанию принимается рав- 
ным 0) по этой команде выводится 
15 байтов памяти, для каждого из 
Которых ПРИВОДЯТСЯ: 

- адрес памяти; 

- десятичное значение байтов; 

- десятичное значение двух 
смежных байтов; 

- символьное значение байта. 

Для продолжения вывода инФор- 


распе- 


мации на экран, т.е. просмотра 
следующих 15 байтов нажните 
ЕНТЕК. 
7. "РОКЕ" - клавиша "0" - измене- 
ние десятичного значения байта. 
РОКЕ х, НМ 
- х - адрес; 


- МЫ - эвачение двух смежных 
байтов (>255). 


РОКЕ Х,Н 
- Х - адрес; 
- # - десятичное значение 
байта (‹256); 
Примечание: Если значение Н 


лежит в диапазоне 256-65535, то 
считается, что задано значение 
двух смежных байтов. 

8. "95В" - клавиша "0" - вызывает 


подпрограмму пользователя. 
058 Х - вызывает подпрограмму 
расположенную 


в машинных кодах, 
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по адресу Х. Например, если Вы 
желаете полностью перезапустить 
систену вашего конпьютера, набе- 
Рите 055 0. 

9. “"ВЕТОРН" - клавиша "У” - воз- 
врат в монитор, инициализируются 
системные переменные и таблица 
каналов, однако полный сброс не 


клавиша "7" - осу- 
шествляет перевод программы в 
сиециальный режим для копирования 
файлов 5ез заголовков длиной по 
49056 байт. 

После выдачи команды програмна 
загружает Файл в память, а затен, 
пою нажатию клавиши "САР 5НГЕТ“ 
выгрухает ее необходимое число 
раз. Повторная загрузка возможна 
только, если остается не ненее 
гоо байт свободной памяти. 

СОРУ МН - данная конанда осу- 
шествяяет копирование файлов, 
длиной до 49152 байта. КопиРрова- 
ние выполняется только один раз. 
В заключение рассмотрения ра- 
боты копировшика приводим услов- 
ное обозначения типов Файлов, ис- 
пользуеных при его работе. 

Р - программа 

В - вычислительный код (ВУТЕЗ) 
А - числовой нассив 

$ - символьный нассив 


2.2.2 изменение хэдера для 
блокировки автозапуска. 


В главе 1 мы с Вани достаточно 
Водробно рассмотрели СТРУКТУРУ 
хэдера. Напомним лишь, что ‘именно 
в хэдере Бейсика задается пара- 
метр автостарта (т.е. его наличие 
шли отсутствие и номер строки ав- 
тозапуска при наличии такового). 
|А поскольку ны используем в своей 
работе такое универсальное средс- 
тво, как СОРУ-СОРУ, то можем из- 
эти параметры вплоть, до 
ликвидации автозапуска програнны, 
более подробно этот 


как Вам уже вероятно известно, 
байты 15 и 16 хэдера интерпрети- 
рУются по-разному. В заголовках 
Программ, написанных на Бейсике, 
эти байты содержат номер строки, 
с которой запускается программа - 
т.е. номер строки автостарта. Ес- 
ми же программа была записана без 
опции 11НЕ и после считывания не 
запускается автоматически, то 
значение числа, содержашегося в 
этих двух байтах больше зетбт. 
Е видин, одним из способов 
]нейтрализации  самозапускающихся 
программ, является замена этих 
жвух байтов на число, большее 
зг2т6т. осуществить это нам по- 
ПРОГРамнма СОРУ-СОРУ. 
Дяя этой цели загрузим копи- 
ровшик и считаем необходимый нан 
заголовок с ленты. После этого и 
будем собственно осуществлять из- 
. СОРУ-СОРУ настолько уни- 
рсальная вешь, что изменения 
ПРОИЗВОДИТЬ ДВУМЯ способа- 
первый способ основан на из- 
встроенной Функции 1ЕТ. а 
использует оператор 115Т 


для просмотра и РОКЕ для непо- 
средственного изменения содержи- 
ного ячеек памяти. Рассмотрин 
более подробно каждый из этих ме- 
тодов. 

Метод первый. 

для того. чтобы использовать 
возможности Функции ГЕТ, необко- 
дино иметь представление, в каком 
Форнате она задается. Как Вам уже 
вероятно известно, данная Функция 
в общем виде ножет быть представ- 
лена, как: 

ЪЕТ = имя програнмы, длина 

программы, номер СТРОКИ 


автостарта, прочие 
параметры, 
Принечания: здесь рассмотрено 


применение Функции ТЕТ копировти- 
ка СОРУ-СОРУ для изменения пара- 
нетров Бейсик-хэдера. Для других 
тинов хэдера общий вид будет не- 
сколько иным. 

Подобная структура обшего вида 
конанлы 1ЕТ ГОВОРИТ о том, что 
если мы хотин изменить паранетры 
хэдера следующего в списке копи- 
ровшика под номером Н, то мы дол- 
хны набрать соответствующую ко- 
нанду ТЕТ, после которой через 
запятую набирается имя программы, 
длина программы, номер строки 
автостарта и т.д. Если же ны не 
хотим изменять все параметры 
хэдера, то нам необходимо  соблю- 
дать прежний порядок набора ко- 
нанды, только вместо параметров, 
которые мы желаем оставить неиз- 
менными, ничего не набираем, ос 
таваяя при этон необходимый кон- 
тингент запятых, например: (ис- 
холный хэдер загружен под номером 
{ и мы желаем только исключить 
автозапуск программы) 

ВЕТ 1-,, 32168 

После того, как Вы введете эту 
команду в копировшике °СОРУ-СОРУ, 
то исходный хэдер не будет авто- 
натически запускать исходную про- 
гранну. 

нетод второй. 

основан на получении данпинга 
хэдера путен встроенных Функций 
СОРУ-СОРУ с последующим изменени- 
ем содержиного ячеек памяти. 

для начала получим данпинг хз- 
дера в тон Формате, который выда- 
ет кКоПиРОВНик. 

для того, чтобы Вам было легко 
сориентироваться, напомним, что 
после 10 байтов названия идут г 
байта длины блока программы, пос- 
ле которых следует г байта, кото- 
рые характиризуют автозапуск про- 
грамны на Бейсике. именно эти 
байты и необходино изменять для 
того. чтобы выполнить поставлен- 
ную задачу: следует помнить. что 
в этой паре байтов сначала идет 
старший байт, а потом нладший. 

необходимо напомнить читателю, 
что для получения дампинга необ- 
ходимо подать команду 115Т 23296. 
{Если искодный хэдер идет первым 
- в ПРОТИВНОМ сЛлУЧае необходимо 
сделать так, чтобы он шел пер- 
вым). 

для изменения содержимого яче- 
ек памяти необходимо использовать 


встроенную команду РОКЕ. Ее_ ис- 
пользование полностью аналогично 
использованию данной конанды в 
Бейсике 2х ЗРЕСТВОМ. 

Данные два метода изменений в 
програнне  СОРУ-СОРУ полностью 
альтернативны и взаимозаменяены. 
первый нетод несколько более 
прост в использовании, — однако 
применение второго метода позво- 
ляет Ван непосредственно изучить 
СТРУКТУРУ хэдера, что бывает ино- 
гда необходимо при детальном ис- 
следовании какой-либо конкретной 
програнмны. 

После того, как Вам удалось! 
изменить хэдер и создать необхо-| 
димую конфигурацию, блокирующую 
автозапуск, необходимо выгрУЗИТЬ 
заголовок на нагнитную 
Делается это с помошью опции ко- 
пировшика $лУЕ. 

Теперь, если Вы загрузите Вашу! 
исходную программу вместе с изме-! 
ненным хэдером, то Вам удастся! 
достаточно легко изучить ее стру-| 
КТУру данной программы, | 

Приведенный‘ в этой главе метод! 
взлома является несколько более! 
совершенным, в сравнении с мето- 
дом, описанным в разделе 2.2. 1. 
Однако, он все еше имеет ряд не- 
достатков, и в первую очередь на- 
иболее неприятным является тот! 
Факт, что Вам все еше приходится 
использовать место на кассете. | 
во-вторых, не все пользователи 
имеют копировшик СОРУ-СОРУ. 

Устранению всех этих недостат- | 
ков способствует использование 
ПРИ взломе специальной программы, 
которая будет описана в следующей 
статье. 


г.3 Универсальный метод взлона| 
с использованием специального | 
программного обеспечения. 

Как Вы уже. вероятно догада- 
лись, использование методов опи-й 
санных в этой главе, сопряжено с1 
некоторыми сложностяни и неудоб- 
ствами. Одним из наиболее сушест- | 
венных является необходимость ма- 
нипулиций с магнитофоном для за- 
писи пронежуточных Файлов. Метод, 
который описан в этом разделе, 
лишен этого и других недостатков. 

Он основан на использовании 
специальной программы, благодаря 
которой нам удастся блокировать 
автозапуск исходной программы. 
Если ввести в память компьютера 
ЭТУ ПРОГРамму и запустить ее, то 
после запуска програмна начинает 
ждать первую программу ва Бейси- 
ке. накодятуюся на ленте. она 
считывает ее аналогично команде 
ТОАЬ. однако после загрузки не 
позволяет программе запуститься - 
выводит сообщение “0 ОК". Кроме 
этого, данная программа выводит 
информацию. с какой строки счи- 
танная программа должна старто- 
вать. 

Теперь, когда Вы получили вс! 
необкодиную инФфорнацию, можно. 
достаточно быстро изуУЧИТЬ СТРУК- 
ТУрУ Бейсик-Файла исходной прог 
Рамнмы. 
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Универсальная програмна для 
блокировки автозапуска. 
1 РОБ 1:60000 ТО 60025: ВЕАР А: 


1, 34, 0, 241, 213, 221,225, 253, 54, 
58, 1, 221, 54, 1, 225, 205, 29, 1,42, 
66, 92, 34, 69, 92, 2071, 255 
Нихе приведен дисассемблер 

программы в кодах, которая Форми- 
руется в данном случае с исполь- 
зованием блока БРАТА. 

10 ОВС 60000 

20 10 ВС, 34 

30 В5Т 48 

40 РОЗН РЕ 

50 РОР 1х 

60 10 (1%Х+58),1 

70 10 (1Х+1),255 

80 САМ, 1821 

90 10 НЕ, (23618) 

100 10 (23621), НЬ 

110 В5Т 08 

120 БЕЕВ 255 


Глава 3. Методика просмотра 


Бейсик-програнм. 


3.1 ПРОСМОТР СТРОК, зашище- 
ных управляющими кодами. 


Информации, которою читатель 
получил, ознакомившись с предыду- 
щими главани, достаточно для бло- 
Кировки автозапуска любой Бейсик- 
программы к 2х ЗРЕСТВОМ. Но, пре- 
одолев первичную зашиту, Вы стал- 
киваетесь со вторым барьером, по- 
РОЙ кУДа более сложным - зашитные 
управляющие коды (ПОдДРОбНО рРас- 
|снотрены в главе 2 т.1), а такхе 
со встроенными процедурани в нма- 
шинных кодах (рассмотрены в пер- 
вой главе т. 1). 

Введение в компьютерную прог- 
рамму управляющих кодов может 
преследовать самые разнообразные 
цели. Одной из них является соз- 
дание красочной цветовой гаммы и 
оптимального расположения инФор- 
нации на экране компьютера при 
минимальном количестве расходуг- 
мой памяти. Это используется в 
некоторых Бейсик-программах. ©д- 
нако, наибольшее праспространение 
управляющие коды получили в сис- 
темах зашиты, где они кроме выше- 
списанных свойств приобретают еше 
Функции элементов, препятствующих 
ПРОСМОТРУ содержимого програмны 
рядовым пользователем. здесь ны 
рассмотрим некоторые — ситуации, 
возникающие ПРИ исследовании 
программ, содержаших управляющие 
символы, а также методику блоки- 
РОвки управляющих кодов зашиты. 

Наиболее часто в компьютерных 
программах к 7х ЗРЕСТКУМ исполь- 
зуются: 


СНЯ$ 8 ВАСК5РАСЕ 

СНЕ$ 16 ТЫС СОНТкО 
СН®$ 17 ›АРЕЕ СОКТКОГ, 
именно методыку блокировки 


этих управляющих кодов мы с Вами 
и рассмотрим. 


для начала коротко об аспектах 


применения данных управляющих ко- 
дов. 

ВАСЕЗРАСЕ - “КУрсор влево“ 
служит для забивания предыдушего 
символа. именно этот управляющий 
код генерируется специальными 
процедурами компьютера для пере- 
вода курсора влево. В зашите про- 
грамм он имеет несколько иное на- 
значение. Благодаря ему удается 
скрывать ключевые слова, символы, 
а также элементы слов. В основном 
это используется для придания эФ- 
Фекта "солидной защиты" и доста- 
точно редко применение данного 
управляющего кода связано с дез- 
информацией. По части введения в 
заблуждение, а также сокрытия на- 
иболее уязвиной программной ин- 
Формации наибольшее распростране- 
ние получили управляющие коды 1НС 
СОНТЕОЬ и РАРЕЕ СОНТКОГ. Именно 
их применение во многих случаях 
скрывает от Вас подлинный текст 
програнмы, поэтому знание принци- 
пов блокировки этих управляющих 
кодов ПРОСТО "жизненно необходи- 
мо”. 

При разработке тежнологии при- 
ненения блокировки данного типа 
зашиты я руководствовался интере- 
сами пользователя. В самом деле, 
почему пользователь должен что- 
либо целать, если эти Функции мо- 
жно возложить на компьютер. 

Это привело к созданию универ- 
сальной программы, применение ко- 
Торой ПОЗВОЛИТ избавить текст ис- 
ходной программы от управляющих 
символов. Эта програмна является 
более расширенной по своим воз- 
можностям в сравнении с аналогич- 
ной программой, рассмотренной в 
Главе 1. 

Ниже приведен ее листинг. 


9990 ВЕМ ПРОГРАММИСТ НМИХАИЛЕНКО 
ВАДИМ НЕНСК МРТИ 1991 

9991 РАРЕВ Т: ТИК 0: ВОКОЕЮ Т: С1,5 
9992 РОВ 1-23158 ТО 65000 

9993 1Е РЕЕК 1:13 ТНЕН Пе РЕЕЕК 
(1+1)-39 АМР РЕЕЕ(1+2}-6 ТНЕН 
ЬТ5Т: 5ТОР 

9998 1Е РЕЕК 1-13 ТНЕН ТЕТ 1-1+& 
9995 ТЕ РЕЕК 1-16 ТНЕН РОКЕ(1+1), 
0: ЕТ ва 

9996 ТЕ РЕЕК 1:11 ТНЕМ РОКЕ(1+!), 
Т; ЫЕТ 1:2 

9997 1Е РЕЕК 1-8 ТНЕМ РОКЕ 1, 32 
9998 НЕХТ 1 


кииминиикиииикиинким киккиикккикии 

Примечание ИНФОРКОМа: 

У нас есть небольшое занеча- 
ние, которое мы при редактирова- 
нии не внесли в листинг, посколь- 
ку он зашишен авторской строкой 
9990. 

Суть его в том, что коды 16, 
17, 13, В и ДР. могут появляться 
в БЕЙСИК-строках и не быть управ- 
ляющини кодами. Вы знаете, что в 
БЕИСИКЕ после обычного посинволь- 
ного представления чисел идет код 
СНЕ 14 (НМОМВЕЮ), после которого 
то же число представляется в 
скрытой пятибайтной Форме (интег- 
ральная Форма действительных чи- 
сел). Так вот, в этих пяти байтах 


могут быть любые числа, в том 
чисае и те, которые программа мо- 
жет принять за управляющий код. 
Этот случай, в принципе надо об- 
ходить, например добавив в строке 
9994 в ее конце после двоеточия: 
: ТЕ РЕЕК 1=14 ТНЕЕ ТЕТ 1:1+5 
Отметим, что это упущение ни- 
как не влияет на получение лис- 
тинга со снятыми  управляющини 
кодами, и мы упоминаем об этом 


только в образовательных целях. 
Янин ниникнкии кники иимиикиих 


Действует програина следующим 
образом. После того, как были ус- 
тановлены цвета символов, Фона и 
бордюра, в цикле идет анализ Бей- 
сик-строк. Строка 9993 следит за 
тем, чтобы не обрабатывалась про- 
граима блокировки управляющих ко- 
дов. Здесь Фиксируется конец пре- 
дыдушей строки Бейсика и прове- 
ряется, не имеет ли следующая 
строка номер 9990 (Вот почему на- 
личие строки с таким номером обя- 
зательно). После того, как эта 
строка обнаружена (следовательно, 
вся предыдущая Бейсик-програнна 
уже подверглась обработке - прог- 
рамна блокировки распечатывает на 
экране ‘текст исходной програнмы 
таким, какин он предстает без уп- 
равляющих кодов. После того, как 
это сделано, программа останавли- 
вается оператором 5ТОР. 

Строка с номером 9994 имеет 
двойное предназначение. Т.к. вся- 
кая строка Бейсика оканчивается 
кодом ЕНТЕЮ - ОВН, то следова- 
‘тельно мы ножен определить окон- 
чание Бейсик-строки. Кроме того, 
известно, что первые 4 символа в 
строке - это соответствующее ко- 
довое представление номера и дли- 
НЫ СТРОКИ. Номер строки нашей 
программы может содержать одним 
из кодов число, равное исконому 
управляющему коду, но поскольку 
Бейсик-интерпретатором данная 
последовательность обрабатывается 
именно как номер и длина, то из- 
менение значений данных ячеек па- 
мяти было бы ошибкой. Поэтому мы 
не анализируем данные 4 байта. 
Кроме этого, данный алгоритм нес- 
колько ускоряет работу программы. 

Строки 9995-9997 осушествляют 
поиск управляющих кодов и осушес- 
твляют все необходиные изненения. 
В соответствии с установленными 
в начале программы (см. строка 
9991) значениями цвета осушест- 
вляется принудительная установка 
ТНК СОНТКО, в черный цвет, а 
РАРЕЕ СОНТКО!. в белый. 

В случае же обнаружения управ- 
ляющего кода ВАСКЗРАСЕ осушеств- 
ляется принудительная замена его 
на код пробела - 32. 

Несмотря на всю свою привлека- 
тельность, основой которой явля- 
ется доступность для понимания, 
она обладает рядом сушественных 
недостатков, которые затрудняют 
ее применение на практике. В час- 
тности, это низкое быстродейст- 
вие и сложность внедрения данной 
програмны-резидента в некоторые 
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типы исходных програнмн, с которых 
необходимо снять зашиту (бывает, 
Что строки с номерами програмны- 
резидента уже задействованы в ис- 
ходНОЙй программе). Кроме этого, 
данный резидент проверяет не все 
типы управляющих кодов (а в каче- 
стве зашиты от листинга ножет 
быть использован практически лю- 
бой из них). Если же мы дополнин 
резидент еше рядом операций по 
обезвреживанию всех управляющих 
кодов, то ее объем значительно 
увеличится, что повлечет за собой 
увеличение времени работы в нес- 
колько раз. Наиболее радикальным 
средством для увеличения быстро- 
действия является программирова- 
ние в машинных кодах. именно в 
этой области Вы сможете получить 
максимальную скорость работы ком- 
пьютера. К тому же, при специаль- 
ной системе программирования эти 
типы программ неприхотливы к нес- 
ту свободной оперативной памяти, 
В КОТОРОМ Их разметают. Поэтому, 
если у Вас имеется возможность, 
старайтесь всегда переволить свои 
алгоритны на язык Ассемблера. Это 
не Только УСКОРИТ работу Ваших 
програмн на порядок, но еше и по- 
нохет Вам на практике изучить 
действительные принципы работы 
компьютера (процессора 780). 
Вашему вниманию предлагается 
програмна блокировки зашиты из 
управляющих кодов, написанная на 
языке Ассемблера. Разумеется, Я 
понимаю, что не все читатели 
знаконы с данным языком програн- 
поэтому ниже описаны 
ее работы достаточно 
(Тен, кто не знает, как 
приступить к подобному типу прог- 
рами, рекомендую трехтонник “Пер- 
вые таги в машинных кодах” - Ин- 
форком, 1990). 


РГовгаша1пя БУ Н!Та11етко Узаа!т. 
|А11 г18в&з гезегуед. Непзк 1991. 
М1Ба11епко Уаа1ш аглуег зузфев 
Хог "ЕБТТАЗ-48" +1168. брес1а1 
+ог "ТНРОЮСОМ" Согрога\1оп. 


ОРб 62030 


ВЕОКТКОУКА 
хОрОУ 
СР 18 
Л 7, ВАСК 


ЗЫ ЗЯЯ 


БОВЕТОТТНЕ$ 
ЕН СОНТКОЕ, 
ЕКО 1. 


; РАР. СОНТВОГ, 
РАРЕК ПЕС НЬ 


790 ; 
800 ; 
810 
820 
830 
880; 
850 ; 
860 ; 
870 
880 
890 


Данная подпрогранма в машин- 
ных кодак представляет собой 
универсальный инструмент для 
сиятия зашиты, состоящей из уп- 
равляюших кодов. Эта программа 
является логическим продолжением 
программы для блокировки автоза- 
пуска (описана в третьем разделе 
предыдущей главы). вместе они 
представляют собой универсальное 
средство для просмотра содержания 
любого типа Бейсик-программ. (не- 
тодика объединения данных прог- 
рамм будет описана ниже). Кроме 
того, как самостоятельная про- 
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граммвая едивига, 

размешать себя 

оперативной 

Это нанногс расширяет спектр ее 
возмохных применений. 

Приведенная ранее Бейсик-прог- 
ранна поможет Вам лучше понять 
алгоритмы. Фактически - это более 
модернизированный аналог. 

Предполагается, что эта про- 
Гранма будет сФорнирована с адре- 
са 62030. оставаяя предыдушие 25 
байтов для программы блокировки 
автозапуска с целью совместного 
применения. 

Первый блок РАЮАМЕТЮ задает 
параметры работы программы. Здесь 
В регистр Н. заносится длина 06- 
рабатываеной програмиы (в моем 
случае она ‘равна 200, но это 
очень легко можно будет изменить. 
О том, как это осуществить, будет 
описано ниже). В регистр ВС зано- 
сится содержимое системной пере- 
менной РКОС. Это необходимо для 
того, чтобы определить начальную 
точку работы программы. Поскольку 
мы собирается корректировать со- 
держиное Бейсик-Файла, то вам 
естественно необходимо знать 
адрес, с которого он начинается, 
а именно на него и указывает со- 
держиное переменной РКОС. 

Следующий блок программы - это 
анализ в цикле содержимого теку- 
шей ячейки паняти, которое зано- 
сится в аккумулятор. Это очень 
похоже на принцип работы Бейсик- 
программы аналогичного назначе- 
ния. Фактически эта часть прог- 
рамны, работающая в цикле, состо- 
ит из пяти небольших блоков: 
ВЕЕАКСОНТЕОГ., АНА!.17,  В.ОКТКОУКА 
кОрОУ, НЕХТ РАКАМЕТЬЕ5 и 
ЕМОСОНТЮОГ.. 

ВКЕАКСОНТКОГ, осуществляет про- 
верку нажатия клавиши ВВЕАК. Для 
этой цели используется встроенная 
процедура вызов которой осушест- 
вляется командой СА. В случае 
же нажатия клавиши ВКЕАК (это оп- 
ределяется по состоянию Флага С 
регистра Е) осуществляется пере 
ход на подпрограмму ВКЕАК, кото- 
рая осуществляет рестарт с выда- 
чей сообщения о нажатии клавиши 
ВВЕАК. 

В этон же блоке осушествляется 
загрузка в аккумулятор текушего 
содержимого ячейки памяти, адрес 
которой ‘определяется содержимым 
регистра ВС. ь 

Блок АНА!.17 ведет последова- 
‘тельную проверку содержимого ак- 
КУМУЛЯтОРа, ИСПОЛЬЗУЯ функцию. 
сравнения 7260 - СР. Наиболее при- 
оритетным здесь является проверка 
наличия кода ЕНТЕЮ. поэтому этот 
паранетр проверяется в первую 
очередь. В случае обнаружения 
этого кода осушествляется переход 
на подпрограмму 13ТН СОКтТкОу,, 
которая увеличивает содержимое 
регистра ВС на 4 для того, чтобы 
анализу не подверглись номер и 
длина строки Бейсика. Параллельно 
с увеличением на 4 регистра ВС, 
происходит уменьшение регистра 
Н., который служит счетчиком, и 


трея 


но которому определяется оконча- 
ние работы программы. 

Если же содержиное ячейки не 
то осушест- 
его на код + 
СОНТКОЕ. и. РАРЕЕ СОНТЮО!. В сау- 
если ‘оно соответствует ка- 
кому-либо ‘из этик значений, то 
юсушестваяется переход на подиро- 
грамму обработки УНС СОНТВО, или 
РАР. СОМТВО. соответственно. 

Эти подпрограммы  осушестваяют 
принудительная ввод‘ кодов черного 
и белого цвета, аваиогично тому, 
как это осуществляла Бейсик-про- 
грамма. 

Следующей вдет проверка нали- 


мену этого кода на код пробела 
[зг, поскедьку в большинстве слу- 
чаев ВАСЕЗРАСЕ используется дая 
скРЫТИЯ каких-то опредделенных 
‚элементов программы. которые, од- 
'нако оказываются доступны просмо- 
ТРУ ПРИ заненё его на код ЗРАСЕ. 
Фактически, если бы мы ограни- 
чились тодько блоком АНА. то 
имели`вы повный аналог описан- 


управляющих кодов. [2 сазчае их. 
обнаружения осуществляется замена 
их кодом пробела - 32 с. испельзо- 

Дванием подпрограммы ВАСК. 

Блок НЕХТ РАРАМЕТЬУ ‘изменяет 
содержимое КОНТРОЛЬНЫХ РЕеРИСТРОВ. 
1. и ВС такий образон, чтобы осу 
ствлялся анаяиз“ селах ячеек 
памяти. 


коНтТРОЛЬ ‘окончания программы по 


Сначала ‘проверяется. содержимое 
старшего - разряда регистра неси 


сравнивается с 0. Если оно ^ равно. : 


0, то осуществляется проверка 
содержимого . ниадшего разряда. 
данного регистра. Если и оно 


Дравно 0, то осуществляется выход 
и ПРОГРамма пъодолжает анализ ‘<о- 
держимого текущих ячеек оператив- 
ной памяти компьютера. А 

Мы с Вамы рассмотрели принцип 
аботы программы блокировки упра- 
вляющих кодов. Теперь рассмотрим 
некоторые аспекты ее практическо- 
го применения. 

как уже было отмечено выше, 
данная програнма может работать в 
любон свободном месте оперативной 
памяти. Это достигается за счет 


ного перехода К (ввиду того, что 
объем программы незначителен, 


выше в 2.2.3. 
сформировать ПРОЦЕДУРУ обработки 
управляющих кодов можно тоже’ вос- 


Блок ЕО сонтвог. ‘осушестваяет. 


использования команд относитезь- <. 


приненение Функции 3 вполне до- 
ПУСТИНо). 

как было подчеркнуто, данная 
программа допускает совместное 
использование с программой авто- 
запуска. Это допустимо потому, 
что програнна бяокировки автоза- 
пуска Формируется с адреса 62000 
и занимает 25 байтов. С учетом 
этого, молно записать общий блок 
кодов как самостоятельную про- 
граммную единицу, подав конанду: 

БАУЕ "РВ.ОКТЕ" СОБЕ 62000, 135 

Теперь Вы можете, загрузив 
этот блок, вызывать данные. проце- 
пуры, давая команды: 

ВАНРОНГ2Е 95® 62000 
дня процедура блокировки автсза- 
пуска и 

ВАМООМТТЕ 058 62030 
для блокировки управляющих кодов. 

Примечание. Необходимо отме- 
тить, что перед тем, как выгру- 
зить. данный блок кодов на нагни- 
тоФон, необходимо  сФормировать 
программу блокировки автозануска, 
начиная с адреса 62000, что до- 
стигается ‘путем использования 
программы на Бейсике, описанной в 
Аля того, Чтобы 


пользоваться Бейсиком, используя 
десятичную ^ последовательность 
кодов как блок ОАТА. 

Дия этого можно использовать 
достаточно простую программу. 


10 РОВ 1-62030-То 62130 

20 ВБАР М: РОКЕ Т.Н 

30 метт 

49 РАТА 33;200, 0, 237. 15, 83. 92.205 
м та. в соответствии с приведен- 
‘ными ниже значениями: 


Ргоагашизаа БУ Нана! 1епко Уаааца, 


-АТЕ гавь$ гезегуед. Мепзк 1991. 


маваллетко уаазю агууег. зуз1ет 
ФОР “ЕОТТАЗ-8” #1165. брес1е1 
ф0г “ТНЕОВСОМ” Согрога1оп. 


33. 200, 0, 257; 
15, 83, 9а, 
84, 31, 48, 85. 
10; 254, 13, 40, 
- 5..254, 16, 40, 
1.25%. 16, 40. 
50.254. 8. 40, 
$53, 254, 18. 40. 
_ 59; 254, 19, _ 40, 


39, 43, 3. 124; 
254, 0, 40; 2. 
24,201. 125, - 254, 

0,200, 24, 195, 


ЕСЛИ Же Вы желаете сФормиро- 


: вать данную последовательность 


кодов В другом месте оперативной 


а 
паняти, то необходимо произвести 
соответствующие изненения в стро- 
ке 10 Бейсик-програмны, указав 
вместо 62030 необходимое значе- 
ние. Е 

Теперь рассмотрим небольшую! 
особенность данной  програмны, 
связанную с длиной обрабатываемой 
Бейсик-програнны, т.е. с длиной 
области оперативной памяти, кото- 
рая очишается от завшитных управ- 
ляющих кодов. В Ноен варианте ны 
обрабатываем 200 байтов оператив 
ной памяти, однако бывают случаи, 
когда этого оказывается недоста- 
точно. Чтобы увеличить обрабаты- 
ваемую область, необкодимо увели- 
зить число, заносиное в регистр 
Н1,. Если Вы сформировали данную 
программу с адреса 62036, то. 
значение, заносимое в Ш. будет 
характеризоваться двумя  байтани 
62031 и 62032, причем сначала 
идет младший байт, а потом стар- 
мии. Если Вы хотите сделать вели- 
чину обрабатываемой области Хх. то 
Ван необходимо ввести состветст- 
ВУЮЩУЮ СТРОКУ Сс клавиатуры: 
РЕТ А-ЗНТ(Х/255): РОКЕ б20З2;А: 
РЕТ В=Х-А*ж255: РОКЕ 62031, В 

Если же Вы хотите подбирать 


значение переменной Х, то ножно 
оформить эту последовательность 
операндов, как строку Бейсик-про- 
граммы. 


Следует отметить еше одну не- 
маловажную деталь. характеризую- 
ную работу данной программы. Вви- 
ду того, что достаточно часто для 
зашиты используются встроенные 
процедуры в машинных кодах (они 
непроизвольно останавливают лис- 
тинг с выдачей сообщения ТЫМАГ.ТО 
СОГОЮ или НУМВЕЕ ТОС ВТС) совнеё- 
тно с методом зануления, а данная 
програмна блокировки управляютих 
кодов не ‘делает различие межиу 
строками  Бейсика и встроенными 
процедурани, то происходит их 
полная переработка (анализ), что, 
с одной стороны, позволяет Вам 
получить полный листинг  програн- 
мы. НО С ДРУГОЙ СТОРОНЫ, ВВИДУ 
изменения во встроенных процеду- 
рах машинных кодов мы не можен 
вызывать эти процедуры сразу пос- 
ле просмотра листинга, чтобы уви- 
деть весь эффект их действия. 
того, чтобы все же наблюдать дан- 
ный эффект, необходино вновь за- 
грузить исходный Бейсик-Файл и 
осушествлять проверку до исполь- 
зования программы блокировки уп- 
равляющих кодов. 
хиикикиуиикикиикикиииихииикихкикии 

Примечание ИНФОРКОНМа. Мы не 
сможен запускать програнну со 
снятыми кодами и по. причине от- 
меченной выше - в связи с тем, 
Что КоррумНиРрУЮюТСЯ ЧИСЛа в БЕИСИК 
—строках. 
ккикиииккиихиикииииииикииииккики 

внимание! 

Данная матиннокодовая програм- 
ма для блокировки действия управ- 
лжиних кодов написана Михайленко 
Вадимом, При использовании в раз- 
работках указывать автора. 
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теревояд Тихоновой Н_@.- 


всписок имен всех переменных, име- 
юнихся в настоящий момент в паня- 
"ГЯ. 

йвызов программы: 

КАНРОНМТ2Е 955 адрес 
КОНТРОЛЬ ошибок: 

| Если переменных в памяти нет, 


ЛИСТИНГ ВАШИННЫХ КОДОВ 


АССЕМБЛЕР ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА 


сбрасывается, чтобы сиинволы. 
выводиные на печать, появлялись в 
верхней части экрана. В НЬ загРу- 
хается адрес области веременвых. 
В аккумулятор загружается признак 
ЕНТЕЕ и вызывается подпрограмма 
ПЗУ по адресу 16. В аккумулятор 
затен загружается код пробела, и 
вновь вызывается та же самая под- 
программа ПЗУ. 

В аккунулятср загружается байт 
по адресу в Н.. Если значение 
этого байта равно 128, программа 
возврашается в ВАЗТС. т.к. дости- 
гнут конец области переменных. 

Если бит 7 аккумулятора уста- 
новлен в 0, программа переходит к 


Дж. Хардман. Э.Хьюзон 

43 уУчиих ЕРОоОЦЕДУР 
Окончание. ЗЕ РЕАНТ ач 211 массив. то происходит переход к 
АЕЕАТ 558 32 214 з2 ‘АККАУ’. Если он установлен в 1. 
ИНачало см. с. 11-28. 61-70. 105-110. Е ВЕАСЕ 24 216 то это числовая переменная, иня 
| НТ 5 МТ Ь,А 203 111 которой длиннее, чем одна лите- 
8. 5 Составление свиска 3 42, ЛИР 32 газ ра. Из аккумулятора вычитается 
переменных. АБВ А, 32 198 32 63, а полученный в результате 
Е5Т 16 215 символ выводится на печать. Затен: 
длина: 94 Л А, 36 62 36 програнна выполняет цикл, выводя 
Количество переменных: 0 3 РОТНТ 24 2411 на печать каждый встретиввийся 
контрольная сумма: 10295 символ, до тех пор, пока находит- 
Назначение: Как она работает: ся хоть один символ с битом 7, 
Эта подпрограмма составляет БИТ 0 байта по адресу 23612 установленным в 1. Из кода этого 


последнего символа вычитается 
128, в ОЕ загружается смешение 
для следующей переменной, а прог- 
рамма вереходит к ’РВЕМТ”. 

Если массив найден, 32 вычита- 
ется из аккумулятора, чтобы полу- 
чить правильный код, и делается 


переход на поиск скобок 
*ВЕАСК’. Г 
В процедуре ВИТ 5’, если наи 


‘дено число, имя которого имеет 


только одну букву, программа воз 
врашвзется к '’ МР”. 

Окончание полирограммы работа- 
ет, когда встречающиеся  перемен- 
ные строковые. Прибавяение 32 
к аккумулятору дает код для вы 


Е еее неа 


БЕЗ 0, (1+2) 253 2032 134 “ВТ 5’, т.к. встретились строко- вода на печать. Наконец, в зкку 
| Ьр НЬ, (23627) 42. 15 92 вая переменная или число, имя ко- МУЗЯТОР загружается кед знака 
|М_УАК 1 А, 13 62 13 торРых состоит только из одвой доллара и дезается переход к 
В5Т 16 215 буквы. Проверяется 6 бит аккуму-. 'РОНТ’. 
ТР А, з2 ве’ за лятора. Если он равен 0,  делает- . Е : 
Е5Т.16 215 ся переход к "М ВТ’, т.к. опре- 8.6 Ноиск Строки. 
ЕО А, (Н.) 125 делены массив или число, имя ко- : 
СР 128 254 128 торых более, чем одна буква. ЕС: Алина: 155 
ВЕТ 2 200 аи бит 5 аккумулятора равен о, количество переменных: 2 
ВТ Т,А 203 121 программа переходит к *5ТЕ_АК’.* КОНТРОЛЬНАЯ СсУМИа: 117221 
Л Е. вт 5 40 62 Программа достигает этой точ Назначение: 
ВТ 6. А 203 119 ки. если найденная переменная яв- Эта программа осуществляет по 
К 7. в вт. 40 3+1 зяется управляющей переменной иск по БЕЙСИК-програмне и выводит 
ВТТ 5. А 203 111 цикла РОК/НЕХТ. В этом случае из каждую СТРОКУ, содержащую набор 
УК 7, 5ТЕ_АК 40 9 ЗККУМУЛЯТОРА вычитается 128 символов, определенных пользова 
БУВ 128 214 128 результатом является код символа телем. 
12 РЕ. 19 17 19 © для вывода на печать. В пару РЕ переменные: | 
РЕТНТ В5Т 16 215 загружается число 19, указывая на Иня - Зака з4аги | 
АБР НЕ. БЕ 25 следующую переменную при прибав- Длина - 2 | 
й Е Н_УАЮ 24 225 лении к Н.. Символ в аккумуляторе Адрес 23296 
ЗТК_АК 508 96 21% 96 выводится на печать, РЕ прибавля- Комментарий: адрес первого байта 
В5Т 16 215 ется к М. а программа возврата данных. 
1 А, 36 62 36 ется к поиску следующей перемен Имя - заглюв тепле! 
ВВАСК ЕЗТ 16 215 ной ‘НМА’. Двина - 1. | 
ГЛ А, 40 62 40 Если Программа находит строко- Адрес - 23298 
®5Т 16 215 вый нассив (достигает '’5ТК_АК’), Комментарии: число символов в | 
ГО А, 41 62 41 то из аккумулятора вычитается строке. 
РОТНТ С НЬ 35 число 96, что дает код имени най- Вызов программы: 
ГР Е, «НЬ) 94 денного массива. Это значение вы- ВАЮООНМ ГЕ: то адрес 
19 н 35 водится на печать, используя под- Контроль ошибок: 
БР р, (н.) 85 ПРОГРамму ПЗУ. Знак доллара и ле- - Если в памяти нет `ББИСИК ПРОГ 
19с нь 35 вая скобка выводятся на, печать, а раммы или символьная строка имеет! 
ЗЕ РАНТ гч гз4 в аккумулятор загружается код нулевую длину - возврат: в | 
Н_ВТ ЕТ 5, А 203 111 правой скобки. Н. увеличивается, Комментарии: 
З® 2, АВРАУ 40 19 указывая на байты, — содержашие Время выполнения этой врогран 
508 64 214 64 длину массива. Это значение за- мы пропорщионально. двум величи 
Е5Т 16 215 грушается в ОЕ. так что прибавле- нам: длине строкойой переменной и 
ЧЕХТ_С НС нь 35 ние к № дает адрес следующей ве- длине БЕЙСИК программы. Строка 
ГР А, (НЬ) 126 ременной. Делается переход к  дяя поиска дожна быть номешена в 
ВТ Т,А 203 12т “РЕТНТ’, гле правая скобка выво- ячейку выше ВАМТОР, а адрес  пер- 
39 ни. цАбт.с 32 3 -дится на вечать. и БЕ прибавляет. вого байта строки дозщен быть 
в5Т 16 215 сяк №. помещен в ячейки г3296/7.. Апина! 
Ле МЕХТ.С 2% г%т В мрещелуре 'Н ВЕТ’ проверяет строки дежана быть - а 
АЗТ_С 588 128 218 128 ся биг 5 ажккунувятора. Если он  ячевие 23298. р 
ЬР ВЕ. 6 т в ©  устаневаен в 0, т.е. это. числовой 
к к — == == 


МЕТКА АССЕМБЛЕР ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА 


БЕБТАЕ 


КЕЗТОК 


СНЕСК 


МИМВЕК 
РАРРЕВ 
| СОМРАЮ 


ГНО0$ 


ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ 


ВЕЗ 0, (1У+2) 253 2032 134 
1 1Х, (23296) 221 42 0 91 


10 н., (23635) 
1 А, (23298) 
Гр Е, А 

СРО 

ВЕТ 2 

РУЗН НЫ 

РУЗН 1% 

РОР ВС 

гр р, 0 

тис нь 

тис нь 

тис ны 

тс НЕ 

РУЗН БЕ 

р ОЕ, (гз6гтТ) 
АН) А 

$ВС НЬ, БЕ 

АБО Н1., БЕ 


У ВЕЗТАЕ 
Л А, (НЫ) 
СР 13 

УЕ МА, НИМВЕЮ 
гнс вы 

РОР ВС 

РОЗН НЕ 

УВ ВЕЗТОВ 
САЫ, 6326 
УВН7., СОМРАЮ 
ВЕС НИ. 

РОЗН 1Х 

РОР ВС 

гр р, о 

У® СНЕСК 

Л А, (ВС) 
СР (нь) 

УК №7, РЕЕЕЕВ 
нс вс 

1 р 

ГРА, р 
СРЕ 
УК №2, СНЕСК 
12 А, 13 
В5Т 16 

РОР НТ, 

РИЗН НИ 

р в, (нь) * 
ТЫС НЫ 
0 т. СН} 
10 н, В 

р ре, 1000 
О А, АТ 
МСА 
АМО А 

5ВС Н., ВЕ 
ЗК НС, ТНОи$ 
АБР НТ, БЕ 
Е5Т 16 

О ОЕ, 100 
ГО А, 47 
СА 

АКМО А 

5ВС НЕ, БЕ 
В кс, нинов 
АО Н1,, РЕ 
В5Т 16 

ГО РЕ, 10 

Ь А, ВТ 

ТЫС А 
АМО А 

5ВС Н., БЕ 
К НС, ТЕН5 
АБО Н1., БЕ 


42 
58 


83 
2 


91 15 92 


82 


206 
13 


гза 


92 
91 


24 


В5Т 16 215 

ЕО А, 125 

АПР А, 48 198 48 

В5Т 16 215 

РОР НЫ 225 

тыс нь 35 

тыс нь 35 

тЯС НЕ 35 
НЕХТ_С 14С нь 35 

1 А, (Н1.) 126 
ЪТНЕНО СР 13 254 13 

УЕ НЕ. СНЕ_14 з2 4 

В5Т 16 215 

тыс нь 35 

ую тон6_у 24 155 
СНЕ_14 САМ, 6326 205 182 24 

3® 2, 11НЕНО 40 243 

СР з2 254 ‘за 

К С, НЕХТ_С 56 237 

В5Т 16 215 

УВ НЕХТ_С 24 234 

Как она работает: 


Бит 0 баита, 
адресу 23612 
бы символы, 


храняшегося по 
сбрасывается, что- 
выводиные на печать, 
появлялись в верней части экра- 
на. В 1% загружается адрес пер- 
вого байта данных. Это позволя- 
ет загрузить этот адрес в другую 
пару регистров, используя в мень- 
шей степени буфер принтера. В Н. 
загружается адрес начала БЕЙСИК- 
програмны. 

В аккумулятор загружается дли- 
на эталонной строки, и это значе- 
ние копируется в Е-регистр. Если 
длина строки равна 0, программа 
возврашается в БЕИСИК. Адрес в Н. 
помешается в стек, храня положе- 
ние искомой в настояший момент 
строки в памяти. 

Адрес данных копируется из 1Х 
в ВС для большей доступности. В 


р-регистр загружается 0, т.е. ко- 
личество найденных символов, рав- 
нозначных введенным данным. Пара 


регистров М, увеличивается на 3, 
указывая на старший байт указате- 
ля длины строки. Н, увеличивает- 
ся, указывая на следующий символ. 
Пара регистров ГЕ сохраняется в 
стеке. 

В РЕ загружается адрес области 
переменных, и это значение вычи- 
тается из Н!.. Если результат от- 
рицательный, программа переходит 
к 'ЕНТЕВ’ после восстановления Н!, 
и возврашения из стека РЕ. Если 
результат был положительным, стек 
восстанавливается до своего пер- 
воначального размера и выполняет- 
ся возврат в БЕИСИК, т.к. достиг- 
нУт конец БЕИСИК-програмны. 

В процедуре ЕНТЕЕ” в аккуму- 
лятор загружается байт, храняший- 
ся по адресу в Н.. Если это не 
признак ЕМТЕЮ, происходит переход 
К ‘МОМВЕЕ”. Если признак ЕМТЕВ 
найден, Н. увеличивается, указы- 
вая на начало следующей строки. 
Адрес предыдущей строки удаляется 
из стека и замешается новым зна- 
чением з Н.. Затем делается плере- 
ход к ‘ВЕЗТОВ’. В процедуре 
*НОМВЕЕ’ вызывается подпрогранмна 
ПЗУ, расположенная там по адресу 
6326. Если символ в аккумуляторе 
является признаком НУМВЕЮ (СНЕ_ 
14), НН, увеличивается, указывая 
на первый символ после пятибайт- 
ного представления числа, опреде- 


ленного подпрограмной ПЗУ. Если 
признак НОМВЕЕ не обнаружен, про- 
грамма переходит к ‘°СОНРАР”, ина- 
че №. уменьшается и програмна пе- 
реходит к 'РТЕРЕК”. ВС копируется 
из 1%, количество найденных сим- 
волов сбрасывается в 0 и делается 
переход к ’СНЕСК”. 

В процедуре ^СОМРАЕ’ в аккуну- 
лятор загружается байт, храняший-| 
ся по адресу в ВС. Если это зна-| 
чение не то же самое, что и байт, | 
храняшийся по адресу в №М!.. прРоГг- 
рамна возврамшается к 'ПТЕЕЕЮ”, | 

ВС увеличивается, указывая на| 
следующий байт данных, и количес-| 
тво определенных символов увели-| 
чивается. Если это значение не| 
равно длине символьной строки, 
програмна возвращается к ‘СНЕСК’. 

В аккумулятор загружается код 
признака ЕНТЕВ, и это значение 
выводится на печать, используя 
команду В5Т 16. Адрес строки для| 
вывода на печать загружается из 
стека в Н.. Номер строки затем 
копируется в НЕ. через В-регистр. 
В РЕ загружается 1000 и в аккуму-| 


лятор загружается значение, на 11| 
меньшее, чем код символа "0". Ак- 
кумулятор уменьшается, а ОЕ пов- 


торно вычитается из Н. до тех| 
пор, пока НЫ не станет отрица-! 
тельным. Затем БЕ прибавляется к 
НЬ, чтобы получить положительный! 
остаток. Символ из аккунулятора| 
выводится на печать. 

вышеописанный прием повторяет- 
ся затем для БЕ=100 и 0Е-10. за-| 
тен остаток загружается в аккуну- | 
лятор, прибавляется 48, и в ре-| 
зультате полученный символ выво-| 
дится на печать. | 

Адрес начала строки восстанав-| 
ливается из стека и загружается 
в Н. Затем НЕ увеличивается, 
указывая на старший байт указате- 
ля длины строки, Н. увеличивает-| 
ся, и байт с адресом в Н. загру- 
жается в аккумулятор. Если этот! 
байт не является признаком ЕНТЕЕ, | 
делается переход к ‘СНЕ_14’, ина- 
че ЕНТЕК выводится на печать, Н.| 
увеличивается, и программа воз- 
врашается к 'КЕЗТАЕ’. | 

В процедуре *’СНЕ_14’ вызывает-!| 
ся подпрограмна ПЗУ по адресу 
6326. Если символ в аккумуляторе! 


является признаком числа, Н, уве-| 
личивается, указывая на первый! 
синвой, стоящий после наиденного| 


числа. Этот символ загружается в| 
аккумулятор и делается переход к 
ЬТНЕНО”, Затем, если символ в 
аккумуляторе имеет код меньший, 

чем 32, подпрограмма возврашается 
К ‘НЕХТ_С’. Если код больше, чемй 
31, найденный символ выводится на 
печать и происходит переход к 
*НЕХТ_ С”. | 


8.Т Поиск и замешение строки. 


длина: 85 
Количество переменных: 3 
Контрольная сумма: 8518 
Назначение: 

Программа ишет СимволЬнУЮ 
СТРОКУ в БЕЙСИК-программе и дела- 
ет замену каждой найденной строки 
стринга на другую строку такой же 
длины, 


148 


Переменные: 
Имя - 014 дафа зчаг+ 


замешаеной СТРОКИ, 
Иня - з&г1ая леп&ны 


Комнентарий: длина занешаеной 
Строки. 

имя - пем дата зфага 

длина - 2 

Адрес - 23299 

Комментарий: адрес первого байта 
замешающей строки. 

Вызов ПРОГРам„мы: 
КАНГОМТ7Е 05В адрес 

КОНТРОЛЬ ОШИбОК: 

ЕСЛИ длина СТРОКИ равна 0 или 
БЕЙСИК-програмны в памяти нет, то 
процедура возврашается непосред- 
ственно в БЕЙСИК. 

Комментарий: 
Вреня выполнения этой програм- 


10 1Х, (23296) гг1 4ё 0 91 


10 НЕ, (23635) 42 83 92 
10 А, (23298) 58 2 91 
10 Е, 95 
СРО 254 0 
ВЕТ 2 гоо 
ВЕС нь 43 
НЕМЫТН 1НС Н. 35 
ТС нь 35 
ТС нь 35 
ТС НЕ 35 
ЗЕ ВЕЗЕТ 24 23 
СНЕСЕ 1НС Н, 35 
РОЗН ОЕ 213 
гр рЕ„‹гзбёт) гзт 91 15 92 
АМР А 167 
5ВС НЕ, Е гзт в2 
АБР НЕ, Е 25 
РОР РЕ 209 
ВЕТ НС гов 
10 А, (НЫ 126 
СВ 15 254 13 
3 2. нЕМН = 10 233 
СА, 6326 205 182 24 
ЗЕ Н7, СОНРАВ 32 8 
ЕС н. 43 
РЕЗЕТ РОЗН 1Х гг! гг9 
РОР ВС 193 
10 р,0 гг о 
ЛЕ СНЕСЕ 24 226 
СОМРАВ 1.2 А, (ВС) 10 
СР (НЫ 190 
ЗЕ НУ, ВЕЗЕТ — 32 245 
тис вс з 
тис р го 
р А.Р 122 
СРЕ 187 
Зе Н2., СНЕСК 32 216 
РОЗН Н 229 
12 р.0 гг о 
АН А 167 
ВС Н.. РЕ гзт 2 
10 Р.Е 83 
10 ВС, (23299) 237 15 3 91 
тис р го 
НЕХТ_СНТНС нь 35 
ЕС ро. 21 
3 рЕШАЗН 40 5 
У: 10 
ПО (НО. А 119 


нс вс з 

К ЕТС 21. 247 
ЕТЫТЗН РОР НЫ 225 

К ВЕЗЕТ 28 215 


Как она работает: 

В 1% загружается адрес замеша- 
юшей строки. Это значение должно 
быть выше КАНТОР. В Н загрухает- 
ся адрес начала программной о6б- 
ласти, а в аккумулятор загружает- 
ся длина строки. которая копирУ- 
ется в Е-регистр для дальнейшего 


использования в програнне. ЕСЛИ 

длина строки равна 0, програнма 

возвращается в БЕЙСИК. 
Устанавливается Н.. указывая 


на старший байт следующего указа- 
теля БЕИСИК-сТроки и делается пе- 
реход к 'ВЕЗЕТ’. 

В процедуре ”СНЕСК’ Н. увели- 
чивается, указывая на следующий 
синвол. ГЕ сохраняется в стеке и 
загружается адресом области пере- 
менных. Если НЬ не меньше, чем 
РЕ, конец программы достигнут, и 
после восстановления ОЕ из стека 
програмна возврашается в БЕЙСИК. 

В аккумулятор` загружается син- 
вол по адресу в Н|!.. Если это зна- 
чение является знаком ЕНТЕК, пРО- 
грамма возвращается к 'НЕМИ.1Н’. 
Если аккумулятор не содержит знак 
НОМВЕЕ (символ 14), делается пе- 
реход к ‘СОМРАК’, иначе Н!, увели- 
чивается на 5, так что Н. указы- 
вает на пятый байт найденного 
числа. 

В процедуре ’КЕЗЕТ” в ВС за- 
грухается адрес строки для по- 
иска. Регистр О устанавливается в 
О для хранения количества симво- 
лов в строке, найденной к тону 
времени. Программа затем возвра- 
шается к *СНЕСК’. 

В.процедуре '’СОМРАКЕ’ в акку- 
мУлятор загружается символ стРОо- 
ки, на который указывает пара ре- 
ГИСТРОВ ВС. Если это значение от- 
личается от байта по адресу в Н.., 
програнна переходит к ’КЕЗЕТ”. ВС 
увеличиваеся, указывая на следую- 
ший синвол в строке, регистр 1, 
счетчик, увеличивается. Если это 
значение не равно длине строки, 
программа возврашается к ’СНЕСК’. 

Если строка найдена, НЬ сохра- 
няется на стеке, так что програн- 
ма начинает поиск для следующего 
случая с этого адреса. В РЕ за- 
гружхается длина строки и это зна- 
чение вычитается из Н., давая 
значение на единицу меньше, чем 
стартовый адрес. длина строки 
затем загружается в О для исполь- 
зования ее в качестве счетчика. 
В ВС загружается стартовый адрес 
замешающей строки, а регистр В 
увеличивается. Регистр Н. увели- 
чивается, указывая на следующую 
ячейку, а счетчик уменьшается. 

Если счетчик равен 0, НЬ вос- 
станавливается из стека и делает- 
ся переход к °КЕЗЕТ” для следую- 
шего случая. В аккумулятор загру- 
жается символ. на который указы- 
вает ВС и/ это значение помешает- 
ся в ячейку по адресу в Н.. вс 
увеличивается, указывая на сле- 
дуюший символ, а програмна воз- 
врашается к °НЕХТ СНАБ’. 


8.8 ПОИСК ПОДСТРОКИ. 


Длина: 168 
Количество переменных: 0 
Контрольная сумма: 19875 
Назначение: 

Эта програнма возврашает пози- 
цию подстроки (8$) в главной 
строке (Аз) или 0 в случае ошиб- 
ки. 

Вызов ПРОГРамн„ны: 
ТЕТ Р - 058 адрес 
КОНТРОЛЬ ОШИбокК: 

ЕСЛИ СТРОКа не сушествует или 
если длина подстроки равна нулю 
или если длина подстроки больше, 
чен длина главной Строки, про- 
грамма возврашает значение 0. Ес- 
ли ошибки нет, но подстрока не 
найдена в главной строке, прРОоГ- 
ранма также дает 0. 

Комментарий: 

После выхода из программы в 
машинных кодах переменная Р (мо- 
жет быть использована любая дрУу- 
Гая переменная) будет хранить ис- 
комое значение. Строки, к которым 
делается обрашение, не НОГУТ 
быть нассивами. данных. Для изме- 
нения используемых строк числа, 
отмеченые звездочкой, должны быть 
изменены. 66* - это подстрока, 
65» - главная строка. Для измене 
ния эти числа необходино заменить 
кодами требуемых символов. Напри- 
мер, если Вы хотите найти позицию 
Н$ в 6$. то соответственно надо 
будет ввести 71 (код С) и Т2 (код 
н). 


ЛИСТИНГ МАШИННЫХ КОДОВ 


МЕТКА АССЕМБЛЕР ЧИСЛА ДЛЯ ВВОДА 


и Е и дяди отита 


50В А 151 

Ьо В, А 1 

БО С, А ТЯ 

Гр О, А 87 

2 Е, А 95 

ГОН, (гз627т) 42 15 9г 
МЕХТ_У 1.0 А, (Н1,) 126 

СР 128 254 128 

ЗК 27, НОТ_ЕО 40 95 

ВТ Т,А 203 127 

3 Н2, РОв-НХ За. 41 

СР 96 254 96 

3$ НС, МОМВЕЕ 48 29 

СР 65 254 65. 

УК Н2, 5УВ5ТЕ з2 & 

10 р,н 8% 

10 ЕЁ 93 
ЗОВЗТЕ СР 66 254 66" 

\Х Н2. СНЕСК 32 2 

о в.Н 68 

БО С, 77 
СНЕСК 1) А.Ш 122 

ОЕ 179 

В 7. 5ТЕТНС 40 4 

ГРА, В 1го 

ос 177 


УЕ НЕ, кОУНО зг 38 


ЗТЕТНС РУЗН БЕ 213 
нс нь 35 
10 Е, (НЫ) 9% 
нс нь 35 
20 р, (нь) 85 

АБО АБО Н., Е 25 
РОР РЕ 209 
8 1НСВ$ 24 5 

НОМВЕЕ 19С На, 35 
тс нь 35 
тс нь 35 
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ТНСЕ5 


РОк_НХ 


вт 


МЕХТ_В 


коинр 


кво 


ЕВРОЮ 
НОТ РВ 


СОНТТН 


тс нь 

тс нь 

нс нь 

Л НЕХТ-У 
СР 224 
ес, вт 
РИЗН БЕ 

То РЕ, 18 
К АБО 


ЕХ РЕ, НТ. 
РОР_ НЫ 

тс вс 

с вс 

нс нь 
РОЗН НЕ 
РИЗН ВС 
РОбН 1х 
РУЗН БЕ 

10 А, (ВС) 
СР (НЫ) 

В 7, НАТСН 
РОР РЕ 
РОР_1Х 

РОР_ ВС 

РОР НЫ 
ОА, 
ОЕ 

В 2. ЕВРОВ 
РЕС РЕ 

ЗВ 5АУЕ 
НС нь 

11 вс 
РОЗН. НЬ 
ЕС 1% 
РУБН 1х 
РОР_ НЕ 

ЕР А.Н 
ов 

РОР_ НЕ 

ЗЕ М2, СОНРАК 
РОР БЕ 

РОР_ Е 

АН А 

ВС НЬ, РЕ 
РОР БЕ 

РОР БЕ 


167 
2зт 
209 
209 


225 


229 


12 


225 


225 


234 


43 
2г9 


еет 


82 


РОР РЕ 209 
АНО А 167 
$ВС НЕ. БЕ 237 з2 
тр в,н 68 
го с, ь тт 
ВЕТ 201 


Как она работает: 

В аккумулятор, пару регистров 
ВС и пару регистров ОЕ загружает- 
ся 0. Позднее в программе в ВС 
будет установлен адрес В$, ав 
РЕ будет установлен адрес 4$. В 
НЬ загружается адрес начала о5- 
ласти программных переменных. 

В аккумулятор загружается байт 
из адреса, находяшегося в Н|.. ЕСс- 
ли аккумулятор содержит число 128 
программа переходит к *НОТ_ЕО’, 
т.к. достигнут конец области про- 
Граммных переменных. Если бит Т 


аккунулятора установлен в 1, де- 
лается переход к °РОК_НХ’., так 
как найденная переменная - не 
строковая и не число, имя которо- 


го состоит только из одной лите- 
Ры. Если аккумулятор содержит чи- 
сло большее, чем 95, делается ве- 
реход к 'НОМВЕЕ°. 

для достижения этого этапа 
строка должна быть найдена. Если 
в аккумуляторе содержится число 
65, определяется местонахождение 
строки Аз, а содержимое Н1. копи- 
руется в ПЕ. Если аккумулятор 
содержит число 66, определяется 
строка В$, а Н. копируется в ВС. 
Если ОЕ не равно 0, и ВС не рав- 
но 0, определяется местонахожде- 
ние обеих строк, и програмна пе- 
рекодит к ’РООМО’. 

Если ПРОГРамма достигает про- 
цедуры ‘5ТЕ1НС’, 
в стеке и загружается длиной най- 
денной строки. Это значение при- 
бавляется к адресу старшего байта 
указателей строки и сохраняется 
в Н. БЕ восстанавливается из 
стека и делается переход к 
*ТНСК5’. 

В процедуре 'НОМВЕЕ’ Н1, увели- 
чивается в пять раз, указывая на 
последний байт найденного числа. 
НЬ затем увеличивается, указывая 
на следующую переменную, и про- 
исходит переход к "МЕХТ_\У’. 

В процедуре 'РОЕ_НХ’, если ак- 
КУМУЛЯТОР содержит число неньше, 
чен 224, делается переход к 
*Н_В:Т’. т.к. встретивваяся пере- 
менная не является управляющей 
переменной цикла КРОК-НЕХТ. Если 
значение аккумулятора больше, чем 
223, то число 18 прибавляется к 
НЬ, указывая на последний байт 
переменной цикла и програмна воз- 


врашается к '1НСЕ$’. 

Если програнмна достигает 
*К_ВГТ’, и бит 5 аккумулятора ус- 
тановлен в 0. делается переход к 
^5ТЕТНС’, чтобы. загрузить вн. 
адрес следующей переменной, Т.к. 
найден нассив. 

Если программа достигает 
*МЕХТ_В”, найдено число, имя ко- 


ТоРОоГо больше одного символа по 
длине. Т.о., НЬ увеличивается до 
тех пор, пока не укажет на лпос- 
ледний символ имени перененной, 
а затем делается переход к 
*МУНВЕК’. 


В процедуре 'гРоунО” в НЬ заг- 


РЕ сохраняется - 


рухается адрес СТРОКИ А$, 
значение увеличивается 
чтобы получить адрес  старшегой 
байта указателей. Это значение 
затен сохраняется в стеке двахлы. 
ВС увеличивается, указывая на 
нладший байт указателей подстро- 
ки В$. Адрес в ВС затем сохраня- 
ется в стеке. В ГЕ загружается 
длина строки Вз, и, если это зна- 
чение равно 0, делается переход 
к °7ЕВО’. Затем БЕ понешается в 
стек В Ш. загружается длина 
СТРОКИ А$, и, если это значение 
не меньше, чем ОЕ. програнна пе- 
реходит к ‘’СОНТ1Н’. — Указатель 
стека затем восстанавливается. в 
ВС загружается 0, и програнма 
возврашается в БЕИСИК. 

В процедуре ‘СОНТТН’ в 1% ус-| 
танавливается длина строки В$®, а 
в ВС помешается адрес нладшего| 
байта указателей для подстроки 
В$. В ПЕ загружается разность| 
длин СТРОК А$ и В3, авн.. загру-| 
хается адрес старшего байта ука- 
зателей для А$. ВС затен увеличи- 
вается дважды, чтобы получить ад- 
рес первого символа в подстроке! 
В$. Н. увеличивается, указывая 
на следующий символ СТРОКИ АЗ. 
НЕ, ВС, 1Х и ПЕ затем сохраняютсяй 
на стеке. В аккумулятор 
ется байт по адресу в ВС, и, 
это значение равно значению байта 
по адресу в Н., делается переход| 
к °НАТСН*®. ОЕ, 1х, ВС ин. затем! 
восстанавливаются из стека. | 
РЕ содержит 0, делается переход к] 
`ЕВВОК”, т.к. подстроки В® нет в| 
строке Аз. Счетчик ОЕ уменьшает-| 
ся, и программа возврашается к! 
*ЗАУЕ’. | 

Если програнма достигает про-! 
цедуры 'МАТСН”, М. и ВС увеличи- 
ваются, указывая ча следующий! 
синвол А$ ‹и В% соответственно. 
НЬ затен сохраняется в стеке. 1х, 
счетчик, уменьшается и после вос- 
становления Н из стека, если 1х1 
не содержит 0, програмна возвра- 
щается к ’СОНРАВ”. 

Для достижения этого этапа не-й 
стонахождение подстроки 8$ в! 
строке А$ уже должно быть опреде- 
лено. Длина подстроки В$ вычита-| 
ется из НЬ, а затен адрес старше- 
го байта указателей для строки Аз 
вычитается из Н.. Результат - это 
позиция подстроки В$ в строке Аз. 
Это значение копируется в пару 
регистров Вс, и программа возвра- 
шается в БЕЯСИК. 

« * * 

Заканчивая печать книги дДх. 
Харднана и Э.Хьюзона “40 лучших 
процедур", нан хотелось 6ы дать 
небольнюй кониентарий, КОТОРЫЙ 
касается  Формата ПРОГРаммных 
переменных в "Спектруме". Дело в 
том, что процедуры,  представлен- 
ные в этом последнем заключитель- 
ном блоке широко оперируют с ни- 
ми. Те, кто не имеют фирменную 
ИНСТРУКЦИЮ ПО "СпектрУунУ" (книга 
Виккерса), ногут быть с  этин 
Форнатом и не знакомы, а мы в 
своих работах до сих пор как то к 
этому вопросу не обрашались. 

Те, кому этот вопрос интере- 
сен, могут прочитать комментарий 
на стр. 466 
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элен аторнаяа 


В мошинных 


<Глава из 


вкнигиы 


сс> 


Сегодня мы представляем Вам 
наше новое издание. Оно посвяшено 
графике "Спектрума” и будет выпу- 
шено в четырех томая. 

Первый тон называется ”Персо- 
нальный компьютер 7Х-СПЕКТРУН. 
Элементарная графика”. 

Вашему вниманию предлагается 
одна глава из этой книги. 

Книга готова к изданию и мы 
хден заявок и предложений от ор- 
ганизаций, способных приняться за 
ее издание и распространие на 
взаиновыгодных условиях, 


ЭЛЕМЕНТАРНАЯ ГРАФИКА 


В НАШИННЫХ КОДАХ 


Когда мы с лымин сочетание 
слов "компьютерная графика”, то 
нам сразу представляются сложные 
многоцветные трехмерные изобрахже- 
ния и желательно, чтобы при этом 
что-то двигалось, лучше, если по- 
больше, побыстрее и как можно 60- 
лее плавно. 

Все это, конечно же так, но 
начинается компьютерная графика, 
тен не менее, не с этого. Когда 
Вы даете конанду компьютеру РЕТЧТ 
"=” и он это делает, Вы уже рабо- 
таете с графикой, хотя об этон и 
не задумывались. Можно считать 
так, что ..как только Вы делаете 
что-то; что приводит к изменению 
изображения на экране Вашего те- 
левизора или монитора, Вы уже за- 
нинаетесь компьютерной графикой, 
особенно если Ван понятно, почему 
эти изменения проискодят именно 
так, а не иначе и в какой-то сте- 
пени ножете ими управлять. 

Итак, если Вы из БЕЙСИКа напе- 
чатаете звездочку на Вашем экра- 
не, то Вам потребуется изрядная 
доля воображения для того, чтобы 
считать, что. это конпьютерная 
графика и убедить своих друзей, 
что у Вас есть дизайнерские спо- 
собности. А что, если Вы сделаете 
то же самое из нашинного кода? А 
если при этом Вы ее не напечатае- 
‘ге, а нарисуете по точкам? Все 
дело принимает совсен другой обо- 
Рот, не правда ли? Итак, все дело 
не в терминах, а в целенаправлен- 
ности Ваших усилий, в способности 
задумать что-то и найти способы, 
как это реализовать. 

Если Вы не нашли до сих ПОР 
достаточно вренени, чтобы освоить 


то не только СУЗИили КРУГ 
своих технических возножностей, 


"Элементарная 


ИНФОРКОМ . +992 


графика 
кодах 


графика“ > 


но и ограничили возможности для 
самовырахения и для дальнейших 
‘творческих поисков. Наш пример с 
печатаниен звездочки здесь как 
раз и служит дия того, чтобы дать 
представление о тон. что и в гра- 
Фике значение имеет не только ко- 
нечный результат, но и путь, ко- 
торый к нему привел. 


В этой главе мы попробуем дать 
Ван те основы, которые необходимы 


для того, чтобы начать экспери- 
менты с графикой из нашинного 
кода. Как и в любом другом вопро- 


се, связанном с программированием 
на "Спектруне", мы не надеемся 
дать полную и исчерпывающую кар- 
тину. Как и всегда, "ИНФОРКОН” 
видит главную задачу в том, чтобы 
поночь сделать первый паг, а 
дальше Вы сани раскроете свои та- 
ланты. 

Первое, что нан потребуется - 
это вспомнить концепцию потоков и 
каналов "Спектрума". Те, кто 60- 
лее глубоко заинтересуются этой 


концепцией, могут найти инФформа- 
цию в "7Х-РЕВЮ" (12, 1991г., 
с.г2т), мы че здесь рассмотрим 


этот вопрос в нининальном объеме 
хотя бы потону, что работая в 
БЕЙСИКе, Вы можете и не задумы- 
ваться о потоках и каналах, а вот 
програннируя в нашинных кодах, 
без них не обойтись, КОЛЬ СКОРО 
речь идет о ГраФике, а значит о 
способак выдачи информации на 
экран. 
Стандартными каналами "Спект- 

рУума" для вывода информации явля- 
ются каналы: 


- "К" - нижние две СТРОКИ экрана 
(системное окно), 
- "5" - главная часть экрана; 


- "Р" - стандартный "7Х-принтер . 
К этим каналан стандартно под- 

ключены потоки: 

- поток #0 - к каналу "К"; 

- поток #1 - тоже подключен к 
каналу ”К”; 

- поток #2 - подключен к кана- 
лу "5"; 

- поток #3 - к каналу "Р" 


Такин образон, оказываются 
идентичными следующие команды 
ввода/вывода: 


РЕТЯТ #0 "Не!110”"; АЗ - то же 
саное, что и 1НРИТ "Не110"; АЗ. 

РЕТНТ "Не110” - то же самое, 
что и РЕТНТ #2 "Не!1о". 

РЕТНТ “Не11о” - то же саное, 
что и РЕШНТ #3 "Не! 10”. 

Нонер, стояший после знака # 
в выпеицриведенных примерах, явля- 
ется номером потока. Поскольку 
эти потоки подключены стандартно 
и переподключены быть не могут, 


мы программируен на БЕЙСИКе и 


используем операторы 1НРОТ, 
РЕТНТ, БРЕТНТ 6ез указания номера 
потока. 

Это то, что касалось стан- 


дартных каналов и потоков, но они 
могут быть и нестандартными. Так, 
если Вы работаете в локальной 
сети, то сеть становится еше од- 
ним каналом, к которому Вы под- 
ключите поток. 

Вы знаете, что “Спектрум” мо- 
жет в любой момент времени выпол- 
нять только одно дело. Напринер, 
либо он печатает на экране, либо 
на принтере. Одновременно выда- 
вать информацию и туда и туда он 
не может, поэтому в любой нонент 
времени задействован только один 
канал ввода/вывода и,  соответст- 
венно, только один поток, связан- 
ный с ним. Этот канал и этот по- 
ток называются текушинми. В боль- 
шинстве случаев, когда Вы работа- 
ете с конпьютерон, текушин явля- 
ется канал "К", несколько реже - 
канал “5”. 

Программируя в машинном коде, 
переключаться с канала “К” на “5” 
и наоборот - очень просто. О том, 
какой канал является текушим в 
данный момент, несет информацию 
нулевой бит системной перененной 
ТУРЬАС (5СЗСН - 23612). Когда он 
выключен (равен 0), используется 
канал "5", а когда включен - "К". 

Две небольшие процедуры проде | 
МОНСТРИРУЮТ Разницу в их. исполь- 
зовании (листинг 1). 

не менее просто переключаться 
с каналов "5" или “К” на канал 
”Р”. Здесь тоже достаточно изме 
нить один бит. Это первый бит 
системной переменной Р.АС$ (5СЗВН 
- 23611). Он должен быть выключен 
для каналов “5” и "К", но включен 
для канала “Р” (листинг 2). 

Вы можете также изменить теку- 
ший канал, переключившись на дру 
гой поток. Это можно сделать вы- 
зовом процедуры ПЗУ, называющейся 
СНАН_ОРЕН и накодяшейся по адресу 
1601Н (5633). Перед тен, как ее 
вызывать, следует в аккумуляторе 
установить нонер желаемого пото- 
ка (листинг 3). 

Нан необходино знать эти азы 
потому, что если ны используем 
для печати из машинного кода ко- 
нанду процессора В5Т 10Н, то дол- 
жны иметь в виду, что она выдает 
инфорнацию ТОЛЬКО В ТЕКУЩИЙ КА- 
НАЛ. Прежде, чен Вы дадите кон- 
пьютеру команду, что 6ы Вы хкоте- 
ли, чтобы он напечатал, надо сна- 
чала определиться, куда он будет 
это печатать и как. 
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команду КВ5Т 1О0Н Вы можете 
использовать для печати любых 
символов, будь то символ стандар- 
та АЗСТГ или графический символ. 
Это может быть управляющий символ 
и даже токен ключевого слова 
стандартного БЕИСИКа. поместите 
код того, что хотите напечатать, 
в аккумулятор и дайте команду К5Т 
зон. При этом обычные символы 
займут одно знакоместо, управляю- 
щие коды сделают то, что им поло- 
хено, а токены ключевых слов 6у- 
дут развернуты и займут столько 
знакомест, сколько букв в этом 
ключевом слове. Вам надо также 
знать, что команда ВЮ5Т 10Н никог- 
да не портит содержимое регистров 
процессора, кроме Вс’, Е’ (аль- 
тернативные) и аккумулятора, ко- 
торый портит не всегда. 


Печать чисел. 
1. Целые числа от 0 до 9. 

Выполнить печать целого числа 
от 0 до 9 ножно двумя способами. 

Во-первых, “Вы ножете напеча- 
тать его обычным способом, как и 
любой другой символ. Для этого 
поместите в аккумулятор процессо- 
ра его код (код 0 - 48 (3З0Н),... 
код 9 - 57 (39Н)) и дайте команду 
Е5Т 10Н. 

Во-вторых, 
печатать, загрузив в аккумулятор 
не его код, а само число, но в 
этом случае печать следует выпол- 
нять не командой Е5Т 10Н, а вызо- 
вон специально предназначенной 
процедуры ПЗУ - САШ. 15ЕЕН (деся- 
ТерИЧНЫыЙ адрес - 5615), она назы- 
вается О0Т_СОБЕ. Это, конечно 
удобнее, но при своей работе эта 
Процедура портит регистр Е (имей- 
те это в виду). 

Возможен и промежуточный вари- 
ант, когда Вы засылаете в аккуму- 


| 
| 
ее само число, а не его код, 
| 
| 


можно это число на- 


затем прибавляете к нему зон (по- 
лучаете его код) и затем даете 
Е5Т 10Н. 

Ьр А, п 

АБО А, ЗОН 

В5Т 10 

По расходу памяти это то же 

самое, что и САМ, ОЧТ_СОрЕ, но не 
портит регистр Е. 


2. Целые числа от 0 до 9999. 
Аля печати целых чисел, мень- 
ших чем 10000, введите это число 
в регистровую пару ВС и вызовите 
процедуру ПЗУ ОИТ_НИМ_1. Она на- 
ходится по адресу 1А1ВН (6683). 
Если Ваше число содержится в 
виде двух байтов в известном Вам 


адресе памяти, то Вы можете вос- 


пользоваться ` процедурой ПЗУ 
Оут_миМ_г (1А2ЗН = 6696). В этом 
случае перед вызовом процедуры 


надо в регистровую пару №. зас- 
лать адрес, в котором находится 
Ваше число. 

Ив том и в ДРУГОМ случае, 
[если Вы попробуете через эти про- 


Листинг 1. 
дено_5 
213С5С ТО НЕ, ТУРЬАб 
3600 гр (нь), 00 ; Выкаючили бит 0 систен- 
; ной переменной ТУЕТАС. 
ЗЕгА ГООР ГО А, 42 ; Загрузили в аккумулятор 
; число 42 (код символа 
чим 
рт Е5Т 10Н ‚ Выдали на печать по те- 
‚ кушему каналу то, что 
; находится в аккумулято- 
;. ре.- 
18ЕВ Ле 100Р : Возврат для повтора. 
демо_к 
213С5С Тр НЕ, ТУРЬАС 
3601 ГР СТУРЪАб), 01 ; Включили бит 0 систем- 
; ной переменной ТУЕЪАС. 
ЗЕ2А ТООР 10 А, 42 
от в5т 10н ; Печать символа "=". 
18ЕВ ® 100Р : Возврат для повтора. 
Листинг 2. 
демо_Р 
21385С р НЕ, РЬАСб$ 
СВСЕ ЕТ 1, (ЕЬАб$) ; Включили бит 1 систем- 
; ной переменной ЕЪлС$. 
0600 ьр в, 00 ; Обнуление счетчика 
; (подготовка к печати 
; 256-ти символов). 
ЗЕгА ГООР ТО А, 42 
рт ют 1он ; Печать символа "=". 
10ЕВ Р.7Ы2 ТООР ; Возврат для повтора, 
; пока счетчик не достиг- 
; нет нуля. 
с9 ВЕТ ; Возврат в вызывающую 
; програнму. 
листинг 3. 
ЗЕог 10 А, 02 ; ввели номер желаемого 
; потока. 
с00116 САЕЛ, 1601Н ; Сделали его текушин. 
ЗЕёгА ГООР ГО А, 42 
07 Е5Т 10Н 
18РВ УЕ 100Р 


цедуры распечатать число, которое 
больше 9999, результат будет не- 
верным. 


3. Целые числа от 0 до 65535. 

В этом случае Ваше число тоже 
должно быть помешено в регистро- 
вую пару ВС, но в отличие от пре- 
дыдущего случая необходимо делать 
не один вызов процедур ПЗУ, а 
два. 

Сначала оно должно быть кон- 
вертировано в интегральную (пяти- 
байтную Форму) и помешено на стек 
калькулятора. Это делается вызо- 
вом процедуры Б5ТАСК_ВС (г0ёВН = 
11563). И только после этого оно 
может быть напечатано, как дейст- 
вительное число с плавающей точ- 
кой. Это выполняется вызовом про- 
цедуры РЕ1НТ_ЕР, расположенной по 
адресу г0ЕЗН (11747). 


4. Отрицательные целые числа. | 
Знак "минус" имеет код 21Н. | 
Понестите его в аккумулятор, вы-| 
полните В5Т 10Н и абсолютную ве- 
личину числа печатайте, как пока- 
зано выше. 


5. Произвольные действительные 
числа (числа с плавающей точкой). | 

Такое число занинает 5 байтов 
и хранить его ни в каком регист-| 
ре, ни в регистровой паре невоз-| 
можно. В‘этом случае Вами должны 
быть приняты меры для того, чтобы 
предварительно разместить его на 
вершине стека калькулятора. Когда 
это сделано, вызов процедуры 
РЕ1НТ_РР (20ЕЗН:11747) напечатает] 
его на экране. 


Здесь надо сделать пару предуп- 
реждений для тех, кто работает с 
калькулятором “"Спектруна", заши- 
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Итым в ПЗУ. 
Во-первых, 
Идуры РЕТНТ_ЕР, 
калькулятора снимается и, 
Вам оно еше ножет потребоваться, 


после работы проце- 
число со стека 
если 


то позаботьтесь предварительно 
продублировать вершину стека (со- 
ютветствующая команда в сводке 
команд калькулятора имеется - см. 
“Первые шаги в машинном коде", 
НМ. : "ИНФОРКОН", 1990г. ‚т. 1). 

| Во-вторых, в процедурах ПЗУ, 
обслуживающих калькулятор, есть 
ошибка. Она заключается в том, 
что это число при вызове РЕ1НТ_ЕР 
снимается со стека не всегда. Ес- 
ли Ваше действительное число на- 
|ходится в диапазоне от -1 до +1 
| (ноль исключается), то вместо Ва- 
|шего числа на вершине стека оста- 
ется 0. Обрашайте на это внима- 
ние. 


Печать символьных строк. 


| У Вас есть по крайней мере три 
способа печатать текстовые сооб- 
шения, если Вы работаете в машин- 
йном коде. Но во всех случаях этот 
|йтекст должен храниться в памяти 
| компьютера и начинаться с извест- 
ного Вам адреса. 

Саный простой метод состоит в 


'следующен. Регистровая пара РЕ 
Идолжна содержать адрес, с которо- 
го начинается ВашаХ символьная 


Пстрока, а в регистровой паре ВС 
необходино предварительно устано- 
вить ДЛИНУ ЭТОЙ СТРОКИ. Печать 


выполняется вызовом процедуры 
РЕ_ЗТЕТНС, которая находится по 
адресу г03ЗСН (8252г): 

| Во-вторых, символьная строка’ 


может быть Вами получена в ре- 
зультате работы встроенного каль- 
|кулятора. В этом случае она нахо- 
дится на вершине стека и может 
быть напечатана ‘прямо оттуда 
вызовом процедуры ПЗУ РЕ_5ТВ_1 
| (адрес 2036Н=8246). 

Третья возможность - самая 
мошная и именно она применяется в 
большинстве случаев в игровых, 
прикладных и. системных програм- 
мах. 
| У Вас может быть целый набор 
из М различных сообщений.  краня- 
|шихся в виде таблицы. И Вы, до- 
пустим, хотите напечатать К-ое 
сообщение. Тогда можете действо- 
вать следующим образом: 

- установите в аккумуляторе 
число К-1; 

- установите в регистровой паре 
РЕ адрес. указывающий на байт, 
находяшийся перед первым байтом 
самого первого сообщения из Вашей 
таблицы сообщений. Имейте в виду, 
что этот байт должен быть больше 
или равен  80Н, т.е. старший 
(седьмой) бит в этом числе должен 
быть включен (он явится маркером 
начала текстового сообщения); 

- вызовите процедуру  РО_Н5б 
{ОСОАН-3082) и Ваше сообщение 6у- 
дет напечатано на экране. 


Впрочем, у этого метода есть 
ряд ограничения и требований. Их 
необходимо также иметь в виду при 
програнмнировании: 

м недопустино. использование 
графических символов или токенов 
ключевых слов БЕЙСИКа, т.е. коды 
печатаемых синволов должны быть 
менее 128 (80Н). Впрочем, можно 
ведь и поменять символьный набор, 
заменив на вреня символы АЗСТТ на 
нужные Вам графические шаблоны; 

- ВО-ВТОРЫХ, Вам надо при за- 
полнении таблицы сообщений сде- 
лать так, чтобы последний синвол 
каждого сообщения имел включенный 
Т-ой бит, тен самым он будет слу- 
жить наркерон конца 1-го сообще- 
ния и компьютер всегда по номеру, 
заданному в аккунуляторе, найдет 
нужное Вам сообщение; 

- в таблице не может быть пус- 
ТЫХ СТРОК. 


На что надо обратить внимание! 

Работая с графикой из нашинно- 
го кода, Ван надо иметь в виду 
некоторые особенности, связанные 
с работой встроенного калькулято- 
ра. дело в том, что он не вполне 
свободен от разнообразных ошибок 
и неточностей, а они могут доста- 
вить головную боль начинающему 
программисту. Совсем другое дело, 
когда он предупрежден. 

Итак. во-первых. если Вам не- 
обходимо будет выдавать на экран 
символы блочной графики (коды с 
80Н по ВЕН) - эти символы распо- 
ложены на цифровом ряду клавиату- 
РЫ, - ТО КОРРУНПИРУЮТСЯ (портят- 
ся) системные переменные, распо- 
ложенные в адресах с 5С9гН 
(23698) по 5С99Н (231705). 

Те, кто читал "Первые шаги-в 
машинном коде”, знают, что здесь’ 
хранятся две первые ячейки памяти _ 
встроенного калькулятора (из щес- 
ти стандартных). Это ячейки МО и 
Н1. Почти во всех случаях Вам эта 
порча безразлична, но если Вы’ ак- 
тивно работаете с калькулятором и 
именно они Вам и нужны, то прини- 
те меры по сохранению их значений 
В ДРУГОМ- несте, например на стеке 
или в других ячейках. 

Во-вторых, при печати чисел мы 
довольно активно пользовались 
процедурой ПЗУ РЕ1НТ_ЕР, которая 
распечатывает содержимое вершины 
стека калькулятора, а она во вре- 
ня своей работы “портит” все 
шесть ячеек памяти калькулятора, 
т.е. все содержимое — системной 
переменной МЕМВОТ с адреса 5С92Н 
{23698) по адрес 5САРН (237217). 
Опять же для Вас это почти всегда 
безразлично, за исключением тех 
редких случаев, когда Вы оставили 
тан на хранение данные без при- 
смотра. 

А вот ‘третий случай довольно 
часто встречается у тех, кто нно- 
го работает со встроенным кальку- 
лятором. Дело в том. что в табли- 


не системных переменных есть пе- 
ременная под названием МЕМ, 
расположена в адресе 

(23656) и занимает 2 байта. 
хранится адрес, по которому рас- 
положена память калькулятора, 
т.е. адрес системной переменной 
НЕНВОТ. Если Вам достаточно тех 
шести ячеек памяти, которые есть 
стандартно, то нет проблем. А ес- 
ли же Вам их мало, то Вы создаете 
их побольше, для чего меняете ад- 
рес НМЕМВОТ и, естественно, указа- 
ние на нее, содержашееся в НЕМ. 
Это нормальная, часто встречаю- 
шаяся операция. ‘Так вот, после 
такой замены процедура РЕТНТ_ЕР 
правильно работать не сножет. 


Управляющие символы. 
Набор символов "Спектрунма" 
включает в себя стандартные син- 


волы А5С11 - их коды с 20Н (32) 
по ТЕН (1ет), символы блочной 
графики, графики пользователя и 


токены ключевых слов БЕЙСИКа - 
коды с 80Н (128) по РЕН (255). 
Это оставляет вне поля нашего 
зрения символы с 0 по 1ЕН (31). 
Что же расположено там? 

А здесь расположены так назы- 
ваеные управляютие символы, их 
еше называют управляющини кодами 
(символами их называть и не хо- 
чется, ведь их нельзя напечатать 
и увидеть}. хоть сами они на эк- 
ране и не воспроизводятся, зато с 
их помошью можно управлять про- 
цессом печати тех символов, кото 
рые могут быть напечатаны. 

Мы начнем с управляющего кода 
16Н. Он называется АТ СОНТко и 
определяет координаты позиции пе- 
чати также, как и оператор АТ в 
БЕИСИКе. 

Задействуются управляющие ко- 
ды, как и любые другие символы, 
путен выставления этого кода в 
аккунуляторе процессора и подачей 
команды К5Т 10Н. Это означает, 
что они могут быть как бы “напе- 
чатаны” вместе с прочими символа- 
ни и ногут быть включены в длин- 
ные символьные строки. 

БЕЙСИКОВСКИЙ Оператор АТ тре- 
бует после себя указания двух па- 
раметров - координат позиции пе- 
чати по вертикали и горизонтали. 
Управляющий код АТ требует то же 
саное. Оба параметра вводятся тем 
же способом - вводом параметра в 
аккумулятор и выдачей команды 
В5Т 10Н. 

Приведенная распечатка показы- 
вает машиннокодовый аналог опера- 
тора БЕЙСИКа РЕ1НТ АТ 5,4; 


РЕМО АТ_5_4 
3Е16 1 А, 16Н 
от к5Т 10Н ; РЕШЧТ АТ ... 
3Е05 1. А, 05 
р7 Е5Т 10Н Я. Е 
3504 1 А, 04 
7 В5Т 10Н ИХ, 
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Не инеет никакого значения, 
сколько и каких нашиннокодовых 
команд будет выдано нехду треня 
вышеприведенными конандани К5Т 
если выдая уп- 
равляющий код 1!0Н. далее всегда 
будет‘ поннить, что два блилайших 
числа, проходящих через Е5Т 10Н, 
являются параметрами управляющего 
кода АТ_Ссонтот.. 

Более часто этот управляющий 
код находит применение, когда 
Речь идет не о печати в Фиксиро- 
ванной позиции, а в позиции, за- 
данной програнмными переменными. 
Ниже показан машиннокодовый ана- 
лог команды РЕТНТ АТ Ш,Е (здесь р 
и Е - содержимое соответствующих 
регистров процессора. } 


РЕНО АТР Е 
13Е16 ФА, 16Н 
вот Вт он ; РЕТЖТ АТ... 
ТА 12 А,р 
| ру В5Т 10Н но. 
тв РА, Е 
Иот В5Т 10Н ира 


| Следующий управляющий код, ко- 
|торый мы расснотрин - это код 
17Н. Он называется ТАВ_СОНТЕО - 
код управления табуляцией до 
некоторой степени он тоже анало- 
гичен оператору БЕИСИКа ТАВ и 
указывает на номер позиции печати 
|в текушей строке. 

| За нин также следуют 2 пара- 
1метра (это не ошибка - именно 2 
|паранетра, хотя БЕИСИКОВСКИЙ ОПЫТ 
учит, что для позиции печати до- 
|статочно и одного). дело в тон, 
что первый параметр - это нладший 
1байт координаты позиции печати, а 
второй параметр - её старший 
байт. Поскольку экран "Спектруна” 
имеет всего лишь 32 символа по 
ширине, сразу и не понятно, зачен 
еше нужен какой-то старший байт? 
|Но дело в том, что печать ведь 
может идти че только на экран. А 
если на принтер? Да, 2Х-принтер 
|тоже имеет только 32 символа в 
|строке, но ведь возможна печать и 
ина широкий натричный принтер, че- 
|рез интерфейс. Внимательный чита- 
|тель может спросить, где мы виде- 
ли принтер, печатающий в СТРОКУ 
более 255 символов, но это ухе 
вопрос риторический. — Неважно, 
тесть ой или нет, но возножность 
|работы с ним в компьютере преду- 
|снотрена. Более того, понятие 
|"печать”, как способ выдачи ин- 
| формации, может предусматривать 
не только стандартные каналы типа 
|экрана ияи принтера. — Возможны 
ведь и пользовательские каналы 
типа Файлов на диске или в опера- 
|тивной памяти, в которых запись 
может иметь и десятки тысяч ^сим- 
волов в строке. 

Но мы имеен дело все жес эк- 
|раном, поскольку речь идет о гра- 
Фике, и для печати на экране то, 
что находится в старшем баите, не 
имеет никакого значения. дело в 


Таблица 1. 
Управляющий код Параметры Коннентарии 
СОННА_СОНУЕ т: ъ 
ВАСКЗРАСЕ = 
ЕНТЕЕ к: 
ТНК_СОНТРО 00-черный Параметр 08 (транспа- 
РАРЕК_СОНТЕ 901-синий рантный) означает, что 
О2-красный цвет печати не устанав- 
03-ПУРПУРН. ливается, а берется тот, 
04-зеленый который уже есть в дан- 
05-голубой ной позиции печати. 
05-желтый Параметр 09 (контраст- 
07-белый ный) устанавливает цвет 


09-контрастный 


08-транспарантный 


ТЯК или РАРЕБ контраст- 
ным к уже сушествующему 
в данной позиции проти- 
воположному цвету. 


12 РЬАЗН_СОНТВОЕ, 
13 ВЕ1СНТ_СОНТЕ 


00-выключен 
01-включен 


08-транспарантный 


выше. 


14 ТНУЕР5Е_СОНТЕ 
15 ОУЕВ_СОНТкО 


00-выключен 
01-включен 


16 АТ_СОНТвОГ 
17 ТАВ_СОНТВОГ, 


Строка, 


столбец. 


При выдаче на экран 
старший байт может быть 
любым. Ночете, например 
использовать эту ячейку 
паняти для хранения ка- 
кой-либо однобайтной пе- 
ременной. 


тон, что когда Вы задаете пара- 
метр ТАВ, компьютер берет из него 
остаток от деления на 32, а стар- 
ший байт кратен 256 и, естествен- 
но, кратен 32, поэтому его содер- 
жимое влияние при печати на экран 
и не оказывает. 

Нихеприведенная процедура по- 
казывает управляющий код ТАВ_СОН- 
ТКОГ, в действии. Первый паранетр 
предполагается переменным и 6бе- 
рется из регистра Е. выдавая вто- 
рой параметр, мы обнулили его, 
использовав для этого обнуление 
аккумулятора через ХОВ А, но раз 
этот байт роли не играет, можно 
было ХОВ А и не давать, а отпра- 
вить в этот паранетр то, что было 
в аккунуляторе к этому номенту, 
неважно, что это было. 


РЕМО ТАВ_Е 
ЗЕ1Т ТА, 17 
от В5Т 10Н ; РЕТЧТ ТАВ... 
7в Л А, Е 
от Е5Т 10Н 5 Е, 
АЕ ХОВ А 
рт в5Т 10Н 9» 


Код СНВ 6 называется СОММА_ 
СОНТВО! и выполняет то же, что и 
запятая оператора РЕ!НТ. Код по- 
дается точно так же, как и про- 
чие, введением числа 6 в аккуму- 
лятор и выдачей его через 
Е5Т 10Н. В результате его дейст- 
вия в качестве позиции печати ус- 
танавливается 0 или 165, в зависи- 
ности от того, в какой половине 


экрана печаталось последнее 
коместо. 

Код ОБН (13) - аналогичен ЕН- 
ТЕВ. Выдается так же и обеспечи- 
вает прекращение печати в текушейя 
строке и переход в начало следую- 
шей. 

Код 08 - называется ВАСКЗРАСЕ_ 
СОНТВОт.. он выполняет снешение 
позиции печати на одно знаконесто 
влево. 

Команда процессора в5Т 10Н о - 
довольно гибкая и имеет самое 
разнообразное действие. С ее по- 
мошью ножно не только управлять 
позицией печати символов на экра- 
не, но и управлять цветани того, 
что Вы воспроизводите, т.е. выда- 
вать коды цветовых атрибутов. Вы- 
полняется это точно также путен 
предваритёльной установки в акку- 
НУлятгоре управляющего кода и пе- 
редачей его, ‘а затем передачей 
параметра. Ны не будем подробно 
останавливаться на цветовых атри- 
бутах и привели их в Таблице 1. 

Пример применения кодов управ- 
ления пветовыми атрибутами пока- 
зывает, как выполняется печать 
красной звездочки на желтом Фоне. 
Обратите внимание на то, что ус- 
‘тановленные такин способон цвето- 
вые атрибуты остаются действуюми - 
ни до того, как будут изменены 
или до окончания действия опера- 
тора БЕЙСИКа, из которого вызыва- 
лась данная процедура в нашинные 
кодая. 


зна- 
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3810 ТА, ОН 

от Е5Т 10Н } РЕЕТ ШК... 
ЗЕ0г 1 А, 02 

от В5Т 10Н га... 

3Е11 1 А, 11Н 

от в5Т 10Н } РАРЕЕ. .. 
3Е0б 11 А. 06 

от В5Т 10Н :6:.... 

ЗЕРА 12 А, 2гА 

рт Е5Т 10Н тк": 


Другие приемы управления по- 

зицией и цветом печати. 

В "Слектруме" есть возможность 
задействовать некоторые процедуры 
ПЗУ и управлять систенныки пере- 
менными для того, чтобы достигать 
тех же эффектов, которые дает 
применение Управляющих — кодов. 
Расснотрин эти приены. 

РЕТНТ АТ В,С (гдеви С -со- 
держимное одноименных регистров 
процессора} ножет быть выполнено 
вызовом процедуры АТ_В_С, находя- 
шейся по адресу ОАЭНН (2715). 

РЕПНТ ТАВ А (где А - содержи- 
ное аккумулятора) выполнино вызо- 
вон процедуры ТАВ_А (ОАСЗН:2155). 

Управляющий код 06 (СОМНА_СОН- 
ТВОЕ} энулируется вызовом 
РО_СОММА (ОА5ЕН:2655). 

Эти ТРИ приема действуют не 
только на канал "5", но и на ка- 
нал "К", т.е. с их помощью ножно 
печатать инфорнацию и в 1ВРУТ- 
строке, 

У Вас есть также достаточно 
Простой способ управлять цветовы- 
ми атрибутами ТНК, РАРЕК, ВЕТСНТ, 
ЕЪАЗН. Все, что для этого требу- 
ется - внести изменения в систен- 
ную перененную АТТЕ_Т (5С8ЕН = 
23695), отвечающую за статус вре- 
менных атрибутов экрана. Эта сис- 
темная переменная имеет следующую 
раскладку: 

Биты 0...2 - пвет ТЕ (от о до Т) 
Биты 3...5 - РАРЕЕ (от О до 7) 
Бит 6 - статус ВВТСНТ (0 или 1) 
Бит 7 - статус ЕТЪАБН (0 или 1} 

Все, что требуется для уста- 
НОВКИ НУЖНЫЕ комбинаций цвета - 
это заслать в эту системную пере- 
менную число, определяеное по 
формуле: 

128*Р + б9иН + 8=Р + 1, 

- Е - статус РЪАЗИН; 
- В - статус ВАТЕНТ; 
- Р - номер цвета РАРЕВ; 
- Г - номер цвета ТНЕ. 


где: 


ЕСЛИ же Вы хотите. чтобы ка- 
кие-то цветовые атрибуты были 
транспарантными, системной впере- 


нменной АТТЕ_Т Вам уже недостаточ- 
но и надо воспользоваться систен- 
вой переменной НАЗЕ_Т (5С90Н - 
23696). Ее раскладка точно та же, 
что и у АТТК_Т. Биты, соответст- 
вуюшие атрибуту, который Бы хоти- 
те сделать транспарантным, надо 
ВКЛЮЧИТЬ. 

Итак. рассмотрев, каким обра- 
зом из машинного кода выполняется 
печать графики низкого разреше- 
ния, мы переходим к графике высо- 


кого разрешения, но для этого на- 
до сначала хорошо разобраться со 
СТРУКТУРОЙ экрана и, — главное, 
понять, как раскладка экрана свя- 
зана с организацией экранной па- 
няти. Отсюда мы сделаен шаг к на- 
иболее рациональным приенам по 
изменению экранных Форм из нашин- 
ного кода. 


Организация экранной паняти. 

Область оперативной памяти 
"спектруна", в которой находится 
графическое изображение, видимое 
на экране в качестве включенных и 
выключенных точек (пикселов), на- 
зывается экранной областью памя- 
ти. 

Эта область занинает адреса с 
4000Н по 5АЕРН (16384 - 23295). 
Причем, она состоит из двух об- 
ластей. В первой с 4000Н по 5ТЕЕН 
(с 16384 по 225217) расположено 
растровое изображение, состоящее 
из черных и белых неокрашенных 
точек (дисплейный Файл}. Во вто- 
РОЙ, с 5800Н по бАЕЕРН {с г25г8 по 
23г95) - цветовая информация 
{Файл атрибутов). 

Размер всей экранной области 
- 6912 байтов. Из них 6144 байта 
- дисплейный Файл (черно-белый) и 
768 байтов - Файл атрибутов 
(цвет). 

Как получены эти числа 6144 и 
728? 

Вы знаете, что полный экран 
"Спектрума“ может иметь 24 ряда 
по зг символа в ряду, т.е. всего 
24«з2-728 знакомест. Каждое зна- 
коместо образовано из 64-х пиксе- 
лов (8 линий по 8 точек). На каж- 
дую линию достаточно одного байта 
(8 битов соответствуют 8 точкан) 
и, следовательно. для растровой 
Графики одного знакоместа необхо- 
димы 8 байтов. Так, на 128 знако- 
нест необходимо 128*=8-6144 байта 
для хранения черно-белой инФорна- 
ции. 
Информация о цвете хранится 
более экономно. Каждому знаконес- 
ту отдан один байт, определяющий 
окраску всех 64 его пикселов. Три 
нлалших бита определяют цвет 1 
этого знаконеста, еше три бита 
определяют пвет РАРБЕ и по одному 
биту отдано признакам ВЕТСНТ и 
ЕЪАБН. Отсюда вытекает одно из 
самых неприятных ограничений гра- 
Фики "Спектруна" - в пределах од- 
ного знакоместа невозможно иметь 
одноврененно более 2-х цветов. 

А терерь давайте немного по- 
экспериментируен. Очистите экран 
- С1.5. Окрасьте бордюр в голубой 
цвет - ВОЕРЕК 5. ЭТО НУЖНО, Чтобы 
точно видеть результат следующих 
нанипуляций и дайте конанды, за- 
дающие самый первый байт экранной 
области: 

РОКЕ 16384, 255 
РОКЕ 16384, 15 
РОКЕ 16384, 85 
После каждой команды Вы увиди- 


те изменения в девом верхнен углу! 
экрана, а точнее - в первой линии 
первого знакоместа. На рис. 1 
показана эта линия укрупненно и 
Ван долхно быть понятно, что и 
почену тан проискодит. Вы видите, 
что раскладка пикселов в этой ли- 
нии соответствует раскладке битов 
в байте 16384, отвечающем за эту 
линию. 
ф 5 5 4 Е 2 1 о 


128 + 61% 32+ 16. в 4+е*1 


ЕВ 


| ] 


85 


вас. |. 


Теперь попробуем закрасить 
вторую линию в первом знакоместе. 
логично предположить. что РОКЕ в 
следуюфую ячейку памяти сделает 
это. Дайте РОКЕ 16385.85. Получи- 
лось совсем не то - включилась 
первая линия второго знаконеста. 
Далее - третьего и так далее, до 
зг-го. Ножет быть, попробуем их 
Пропустить и дадим РОКЕ сразу в 
33-ий адрес: 

РОКЕ (16384+32),85 

И опять ничего не получилось. 
Внесто второй линии в первом зна- 
конесте включается первая линия в 
первом знаконесте, но во Втором 
ряду. И так будет продолжаться, 
пока Вы не пройдете все 32 знако- 
неста в 8 рядах экрана. т.е. 
32=8:256 адресов. Только дав РОКЕ 
{16384+256}, Вы получите то. что 
хотели. На первый взгляд, такое 
соответствие нехду точками экрана 
и ячейками экранной паняти выгля- 
дит достаточно нелепым и нелогич- 
нын. Но это не совсем так. Как 
окзжется чуть ниже, это не только 
не усложняет жизнь, а ПРИ работе 
из машинного кода даже упрошает - 
вадо только хорошо все понять. 

Теперь. покопавшись в паняти, 
Вы наверняка вспомните, что уже 
нного раз видели при загрузке за- 
ставок игровых программ, как эк- 
ран прорисовывается постепенно, 
строчка за строчкой. В этот но- 
мент Вы и видели соответствие ме- 
ЕДУ СТРУКТУРОЙ экрана и экранной 
памятью. Хотите повторить, пожа- 
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луйста: 

10 (1.5: ВОРРЕЕ 5 

20 РОБ 1=16384 ТО {(16384+256*8) 
30 РОЖЕ 1,255 

40 НЕХТ 1 

Чтобы не утомлять Вас длитель- 
ным ожиданием, мы сделали это то- 
лько для 8 первых рядов экрана. 


Научившись изображать на экра- 
не точки и тире без помоши опера- 
торов РЕПТ и РОТ, ны уже сдела- 
ли большое дело и развязали себе 
руки, Т,к. Мы теперь умеем нани- 
пулируя с ячейками памяти делать 
графику, а нашинный код именно и 
5ОРОШ, КОоГДа дело доходит до нма- 


нипУляций с большими объемани 
памяти. 
Но как насчет того, чтобы по- 


лучить нормальный графический об- 
Раз? Нет проблем, этот образ сна- 
чала надо где-то в памяти соз- 
дать. давайте воспользуемся гото- 
вым. Вы, конечно знаете, что в 
зу компьютера где-то имеется на- 
бор СИМВОЛОВ, В КОТОРОМ хранятся 
графические образы (шаблоны) всех 
букв и НРОЧИх знаков. Вот ны 
возьмен оттуда образ буквы "А" и 
нарисуен ее на экране без Р1.0Т 
или РАТНТ. 
В адресах 23606, 23607 (5С3З6Н) 
хранится 2-х байтная системная 
еременная СНАЕЗ, которая указы- 
вает на 256 байтов ниже, чем ад- 
Рес, с которого начинается набор 
символов. Во-первых, давайте раз- 
беремся, почему она указывает ни- 
же на 256 байтов, а не туда, куда 
надо. Все очень просто. Ны уже 
говорили о том, что первые 32 
символа вовсе и не символы, а уп- 
Равляющие коды и им графические 
образы не нужны, все равно они не 
печатаются. А т.к. символы 
мают по 8 байтов каждый, 
ПРОПУСК эТИх 32 УПРавляющих КОДОВ 
и ушло это снижение на 256 бай- 
тов. Зато теперь мы можем искать 
юбраз буквы А по ее номеру (по ее 
коду АЗСТТ, который, кстати, ра- 
вен 65(41Н) ). 
10 БЕТ Ьазе=РЕЕК 

256=РЕЕК 23607 
20 ТЕТ адаг = Ьазе+8*65 
25 ЪЕТ зсгееп:16384 
30 РОБ 1=0 ТОТ 
30 ТЕТ Р1С=РЕЕК (ад4аг+1) 
50 РОКЕ (зсгееп+256*1), р1с 
60 НЕХТ 1 
ны с Вани только что нарисова- 
ли букву "А", причен именно нари- 
совали, а не напечатали, да к то- 
му же работали при этом только с 
переброской данных из одних учас- 
тков паняти в другие. Вы обрати- 
ли внимание на то, что засылали ны 
графику в дисплейный Файл в стро- 
ке 50 с шагом через 256 адресов? 
давайте теперь рассмотрим, как то 
хе самое будет выглядеть в машин- 
вом коде и почему так сложно, на 
первый взгляд, организован дис- 
плейный Файл. 

Адреса экранной памяти обычно 


23606 + 


10 БЕ, (23606) ; 


Загрузили в РЕ содержимое 
системной переменной СНАЕ$. 


Листинг 4. 


о н., 0041Н $ Загрузили в №. код буквы А. 
АБР НЕ, НЫ ; Унножили его на г. 
АБО НЕ, НЬ ; Умножили его на 4 
АБО НГ, НЕ. Умнохили его на 8. 
АБО Н,, РЕ Теперь Н, указывает на начало 
шаблона буквы А. 
ЕХ БЕ, Н1. освободили НЁ. для работы с 
экраном. 
р НЕ, 400ОН Загрузили в Н. адрес начала 
экранного Файла. 
10 В, 08 Организуем счетчик на 8 
шагов 
Т00Р 10 А, (ФЕ> Переброска содержиного из 
ГО (Н.), А $ ПЕ в экранный Файл через 
; аккумулятор. 
тыс Н ; Переход к новой линии экрана. 
тНС БЕ ; Переход к новой линии шаблона. 
Р.ЛН7 100Р ; Окончание цикла из 8-ми шагов. 
ВЕТ ; Возврат. 
н ь 
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Рис. 2. 


Номер Номер столбца 
линии 
Жк ео 


ПРИ работе с экраном хранятся в 
регистровой паре Н!.. При этом в Н 


хранится старший байт адреса 
{Н1ЕЪ - старший), а в 1. - нладший 
(ом). Для того, чтобы увеличить 


адрес на 256 и перейти к нихжеле- 
хашей линии в тон же знакоместе, 
оказывается достаточно увеличить 
на единицу старший байт. С этой 
задачей изяшно справляется прос- 
тая команда АССЕМБЛЕРА 1МС Н. 
Увеличение же на единицу младшего 
байта адреса (1НС 1.) переместит 
Вас на соседнее знакоместо вправо 
в той же линии. Видите, как все 
ПРОСТО. И преобразование вышепри- 
веденной БЕЙСИК-программы в на- 
шинный код ‘выглядит (листинг 4): 

Итак, все вроде бы просто и 
понятно, но Вы, конечно, обратили 
внимание на то, что все, что мы 
до сих пор делали, относится то- 
лько к восьми первым символьным 
рядан экрана, а что же дальше? 
Ведь их всего 24. 

Здесь тоже все просто, если 
представить себе, что экран со- 
стоит из трех несвязанных между 
собой областей, каждая из которых 
инеет по 8 рядов. Назовем эти 
трети экрана сегментами. итак, 
Экран состоит из трех сегментов, 
каждый из которых состоит из 


восьми рядов, каждый из которых 
состоит из тридцати двух знако- 
мест, каждое из которых состоит 


из восьми линий, каждая из кото- 
РЫХ СОСТОИТ ИЗ ВОСЬМИ ПИКСелов. 


Первый сегмент - 
16384 - 18431 (4000Н - 4ТЕЕН) 
Второй сегмент - 


1843г - 20879 (4800Н - ЗЕРЕН) 
Третий сегмент - 
20480 - 2252Т (5000Н - 5ТЕЕН) 


Каждый сегмент занимает по 

$8*32*8-2048 байтов. 

Если теперь развернуть регист- | 
РОовВУЮ Пару НЬ. в виде шестнадцати 
битов, то получится любопытная! 
побитовая карта для дисплейного 
файла (см. рис. 2). 

Однажды, в 1985 году сэрай 
К. Синклера спросили, чен он объ-| 
ясняет столь невероятный успех 
своих компьютеров по сравнению с! 
главными конкуретами "комнодо- 
ром", "Атари", "АНСТРадом” и 
"Би-Би-Си Никро”, если известно, | 
что графика у них лучше, музыка 
богаче, надежность выше и допол- 
нительных внешних портов больше? 
на это он ответил: ”У меня гораз- 
до проше доступ к памяти”. И этин 
сказано все. В частности. органи- 
зация экранной памяти в "Спектру- 
ме” была не последним Фактором, 
обеспечившин ему поддержку со 
стороны сотен Фирны, выпускающих | 
програнмное обеспечение. 

Давайте рассмотрин эти преиму- 
шества. 

1. В отличие от Многих ДРУГИХ 
разработчиков 5. Синклер нашел 
удачное решение, объединив в еди- 
нон экране и графику высокого 
разрешения и символьную графику. 
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Нет необходимости переключаться 
на другой экран всякий раз, как 
надо построить диаграмму или на- 
писать текст. Это большой подарок 
программистан. 

2. Решение о разделении черно- 
белой информации высокого разре- 
шения и цветовой инфорнации низ- 
кого разрешения в разные Файлы 
позволило ему в &-5 раз уменьшить 
объем экранной памяти (по сравне- 
нию с некоторыми конкурентами) и 
выделить много места для пользо- 
|вателя. Практически здесь имити- 
руется цветная графика высокого 
разрешения, хотя она таковой 
СТРОГО ГОВОРЯ И Не является - это 
был гениальный ход, высоко оце- 
ненный специалистами. 

$: Эти решения позволили в 

значительной степени сократить 
разнеры программ ПЗУ. действи- 
тельно, по отношению возможностей 
ПЗУ к его размерам вряд ли най- 
]дется нашина, равная "Спектруму", 
хотя и у этого Пзу, как показаа 
\дальнейший опыт, еше были огром- 
ные резервы. 
Теперь посмотрим, как на прак- 
тике ухватились программисты на- 
принер за такой простой эленент, 
как сегментирование экрана на три 
ЗОНЫ ПРИ ТОМ, ЧТО экран является 
©дновременно и графическим и сим- 
ВОлЬНЫН. 

Во-первых, множество перво- 
классных программ используют для 
своей графики только один сег- 
мент, оставив прочее на диалог с 
пользователем. Ведь стоит только 
вдуматься, что в таких програн- 
мах, как ТТК-НА-НОС, РОН  РАКАСН, 
МАК5РОЕТ Фирмы "САКСОУТЕ САНЕЗ” 
огромные события происходят на 
участке памяти размером всего 
лить 2кК. 

Во-вторых, стал традиционным 
ПРИ КОТОРОМ ГРаФика зани- 
мает вроде бы весь экран и непро- 
Фессионал даже и не замечает, что 


|й сочной статической графикой, в то 
| время как все действие разворачи- 
вается лишь на одном сегменте 
| (может быть и менее красочном). 
Малый размер паняти этого сегмен- 


|стродействия, плавности перемеше- 
ния объектов, прекрасной реакции 
|на действия пользователя, а общий 
| эстетический эффект непроизвольно 
распространяется на весь экран. 
| Вроде 6н имитация, но какая! 

| Во третьих, очень часто экран- 
ную память неиспользуемых сегмен- 
|тов начинают использовать для 
разных вспоногательных действий, 


р огронное количество информа- 
| ции. Вы сами, возножно видели во 
Гвремя работы копировшика СОРУ- 
86Н, как временно ненужная инФор- 
|мация выбрасывается на экран в 


виде точек и ‘тире в двух Нижних 


сегментах экрана. Это же проис- 
ХОДИТ И ПРИ работе кнопки НАС!С 
ВОТТОН в операционной системе 
ТЕ 005. Тот же прием применяют и 
В ИГРОВЫХ программах, но ‘там Вы 
этого не увидите, т. к. програнм- 
мист заблаговрененно установил в 
цветовых атрибутах, относяшихся к 
этим сегментам экрана, черный 
цвет 1НК и черный цвет РАРЕК. За 
черным цветон прячут иногда даже 
и машинный стек процессора «(на- 
пример в програнме НЕТНЕВЕАЕТН), 
что не только экононит оператив- 
ную память, но является еше и 
эффективным приемом зашиты про- 
граммы от внешнего вторжения, и 
многое-многое другое. 


Файл атрибутов. 

Теперь, рассмотрев работу с 
дисплейным Файлонм, перейдем к 
Файлу атрибутов и посмотрим рабо- 
ту следующей програмны: 


10 РАРЕК 6: ТНК 0: ВОВОЕВ 6: (1,5 
20 РОВ 1-1 ТО 22 
30 РЕТЕТ, “"7Х-5РЕСТКОМ" 


40 НЕХТ +1 
50 РОБ 1=22528 ТО 23295 
60 РОКЕ 1,15 
ТО МЕХТ 1 

Посмотрите, что произойдет, 
когда Вы запустите эту програмну. 
Во-первых, на экране будет внапе- 
чатан текст (чернын цвегом по 
желтому Фону). Во-вторых, знако- 
место за знакоместом, начнется 
изменение его цвета (белые буквы 
по синему Фону). Чтобы понять, 
почему так проискодит, нан надо 
ИЗУЧИТЬ Область памяти от адреса 
2г5г8 цо адреса 23295 (5800Н - 
ЭАРЕН), которая и называется Фай- 
лом атрибутов. Содержимое ячеек 
памяти в этой области определяет 
то, каким цветом будет окрашено 
то или иное знакоместо. 

СТРУКТУРА ЭТОГО Файла очень 
проста. каждому знакоместу экрана 
соответствует один байт памяти, а 
значение этого байта‘ и определяет 
цвета этого знакоместа. Это озна- 
чает, что когда Вы засылаете 
(РОКЕ) какое-либо число в ячейку 
памяти- этой области, Вы изменяете 


цвет одного из знакомест экрана. 
Каждый байт из Файла атрибутов 
хранит информацию о параметрах 
ТК, РАРЕК, ВЕТСНТ и РАЗН. 

Биты 0. г - цвет ТМК (от 0 до 7) 
Биты 3...5 - РАРЕК (от О до Т) 


Бит 6 - статус ВЕТСНТ (0 или 1) 
Бит 7 - статус РЫАЗН (0 или 1) 

Схенатически это выглядит так: 

1 6 5 4 ы 2 ! [е) 
Е #1: 

РИС. 3 

Для программирующего в машин- 
ном коде, конечно, чрезвычайно 
важно знать точно, какому знако- 
несту экрана соответствует какой 


байт Файла атрибутов. Зная, что в 
каждон ряду 32 знакоместа, этот 


адрес вычислить нетрудно: 
22528 + Зену + Х 
Здесь У иХ - координаты зна- 
коместа. У - номер ряда сверху 
вниз, Х - номер столбца слева на- 
право. Как видите, в отличие от 
дисплеиного Файла, Файл атрибутов 
организован вполне благоразумно : 
слева направо и сверху вниз. 


Изменение цвета бордюра. | 
При работе в машинном коде 
здесь есть небольшая сложность, 
заключающаяся в том, что для из- 
менения цвета бордюра требуется! 
два действия, т.к. к этой цели 
ведут два пути. 
дело в том, что тот сушест- 
вует текуший цвет бордюра (тот, 
который Вы в данный момент видите | 


т: 


на экране; и есть установленный 
цвет бордюра (тот. который запи 
сан в измяти компьютера и будет 


установлен, как только ПЗУ ком | 
пьютера перехватит управление от 
Вашей программы в нашинных кодах, | 
например при нажатии какой либо! 
клавиши) . | 

ваша задача состоит в измене | 
нии обоих цветов и текушего и| 
установленного, т. к. изменение 
только текушего будет иметь крат | 
ковременный характер, а изменение! 
только установленного вообще ни 
как не отразится на экране в дан 
ный момент. 

Текуший цвет бордюра изменяет 
ся выдачей байта по 254 ому внеш 
нему порту (бордюрная часть экра 
на является для "Снектрума”" внеш 
ним УСТРОЙСТВОМ, подключенным к 
Порту РЕН). Это можно сделать да 
же из БЕЙСИКа, воспользовавшись 
командой ОИТ 

ОТ 254, цвет 

в машинном коде эта команда 

выглядит удивительно похоже: 
10 А, цвет 
ОПТ (КЕН, А 

Установленный цвет бордюра, Сс 
КОТОРЫМ Работает ИЗУ, постоянно 
хранится в отведенной для него 
ячейке памяти в области сисемных 
переменных. Ее название  ВОВОСК. 
Ее адрес 23624 (5С48Н). Три би 
та этой переменной отвечают за 
цвет бордюра: 


Боя 
ево] 


Е а Ее 


Е. 1 [2 
пы 
Рис. 4 
Прочие биты занимаются другими 
делани, в частности, они задают 
цвет нижней части экрана, исполь 


зуеной для работы ТНРИТ и пр. 
Оба переключения одновременно! 


ножно сделать вызовом процедуры 
ПЗУ ВОКРЕК А, расположенной по 
адресу гг9ТН (8855). Предвари 

тельно код цвета надо установить 


в аккумуляторе процессора. У нее 
есть и побочное воздействие. Если 
при вызове этой процедуры что-то 
содержится в системных нижних 


3х 


ИдвУх СТРОКах компьютера, то она 
обойдется с ними достаточно "“гУу- 
манно”. Чтобы бордюр не скрыл ин- 
и формацию, цвет ТК Этих СТРОК 
будет установлен контрастным к 
|цвету бордюра. 


Владельцам 128-х машин. 


со 128 килобайтной 


"Спектрумы”" 


памятью имеют не одну, а две 
| экранных области. (См. “7Х-РЕВЮ", 
|М1, с, 4; М2, с.26; М.: ИНФОРКОМ, 


1991), каждая из которых может 
быть использована для хранения 
|изображения, если Вы работаете в 
режиме 128к. 

Первая экранная область, как 
обычно занимает адреса 4000Н - 
И5АРЕН, а вторая расположена в 
Падресах СОООН - ПАРЕ на седьмой 
странице оперативной памяти. Пер- 
|вая область называется нулевым 
|экраном, а вторая - первым экра- 
ном. очевидно, что ‘только одна 
|область из двух может быть вос- 
произведена на экране телевизора 
|в данный момент. 
| раскладка экрана-1 точно такая 
|же, как и экрана-0 и мы ножен 
считать, что разница состоит во- 
первых, в 15-ом байте (рис. 5), а 
во-вторых в том, что он располо- 
жен не на нулевой странице —03У, 
|а на седьмой. 
| Тот экран, который в настоя- 
шее время задействован, называет- 
|йся активным. Обратите внимание на 
аа особенность первого 

(дополнительного) экрана. После 


того, как он был задействован, 
уже нет необкодиности седьмой 
странице ОЗУ оставаться “впеча- 


танной”. 
таваться 


Т.е. экран-1 может ос- 
активным независимо от 
‘того, какие страницы ОЗУ "впеча- 
‘таны” в данный момент. 

Есть еше одна особенность: 
процедуры ПЗУ могут работать то- 
лько с нулевым (основным) экра- 
ном. Они не умеют печатать и рРи- 
совать на второн экране. Ни РОТ 
ни РЕ1МТ, ни РКАМ ни даже машин- 
нокодовая команда В5Т 10Н не ра- 
ботают с первым экраном. С ним не 
работают ни автоматический лис- 
тинг, ни система редактирования, 
ни 1МРИТ. 

"Спектрун-128”, как 
Странно, не содержит в своем 
ПЗУ-128 совершенно ничего, чтобы 
переключаться с одного экрана на 
другой И ПОЛЬЗОователю приходится 
самому писать для этого процеду- 
ру, например такую, как показано 
ниже. Точками входа в нее являют- 
ся нетки 5Св_0 и $СК_1, соответ- 
ствующие тому, какой экран Вы хо- 
тите вызвать (листинг 5). 

Примечание: Обязательный поря- 
док всех переключений в 128-х ма- 
шинах - сначала перенастраиваем 
ВАНК_М и только потом выдаем ко- 
манду по порту ТРЕГ. Системные 
пАРРыВаНиЯ компьютера вызывают 
запуск его процедур ИЗУ, которые, 
| 


это ни 


р н 
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Листинг 5. 


; Все биты выключены. 
; Переход на переключение 
экрана. 
; Вкаючен бит-3. 
_М); Системная переменная 
; ВАМК_М (5В5СН) - служит 
; В 128-килобайтных маши- 
; нах как указатель стра- 
; ниц ОЗУ, ПЗУ, экрана и 
; режима (см. рис. 6 ). 
; За номер экрана отвеча- 
; ет бит 3. 
; Включили все биты в ак- 
} кумуляторе, кроме 3-го. 
; Третий бит включается 
; или выключается в зави- 
‚ симости от того, через 
; какую точку мы вошли в 
; ЭТУ процедуру. 
)}, А; Переключили ВАНК_Н на 
; экран-1. Но он еше не 
; активен. Это только под- 
; готовка. 
; Установили в ВС номер 
; внешнего порта, служа- 
; шего для Физического 
; переключения страниц и 
; режимов. 
; Переключение экрана. 
; Выход 


| Систенвая перененная 


ВАНК_М (5В5СН - 23388) 


1 о 


| 


Не используются: 


Переключатель режим: 


ГЕ 
т 


Номер страницы озу 
Номер экрана 


128 К / 48 К 
Номер страницы ПЗУ 
| Рис. 6 
заканчивая работу, выдают по пор- диске см. "7Х-РЕВЮ", Н1г, с. 235- 
ту ТЕРЬ содержимое ВАНК_М. Так 240; М. :ИНФОРКОМ. 1991.). Когда 


что, если Вы будете делать наобо- 
рот, есть высокая степень вероят- 
ности, что у Вас ничего не полу- 
чится. Правда, из нашинного кода 
прерывания ножно и отключать (см. 
"Первые шаги в нашинном коде”). 

И еше одно предостережение для 
тех, кто работает с ВАМ-диском на 
128-килобайтных машинах (о КАМ- 


Вы выгрухаете что-либо в ВАМ-| 
диск, используя для этого новую! 
команду ЗАУЕ!, Файлы сокраняются| 


в памяти в виде стека - один над 
ДруРИиНм. Начало области - 16000 и 
дапее вверх до 1РЕЕР, вотом с 


3С000 по ЗРРЕР, с 4С000 по ЗЕЕЕЕ, | 
с 56000 по 6РЕРЕ и, наконец, с! 
7С000 и вверх. 
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| Одноврененио с этин образуется 
| Второй Стек. Он начинается в ад- 
ресе ТЕВЕР и развивается вниз. В 
нем содержатся только имена и ад- 
реса Файлов, выгруженных на ВАМ- 
диск. Короче говоря, этот стек 
псодержит ту информацию, которую 
Вы получаете, воспользовавшись 
иновой командой САТ! . Таким обра- 
эти два стека развиваются 
навстречу друг другу. Встречаться 
они не должны. При появлении ‘та- 
кой опасности компьютер выдаст 
сообщение 05 ошибке "4 01 оЕ 
шешогу”". Стек каталога не может 
также опуститься ниже 176000 - 
именно поэтому установлено огра- 
ничение на количество сохраняемых 
Файлов - 562. 

Итак, все сделано, чтобы эти 
рака не встретились и не испор- 
ГИЛИ ДРУГ друга, но ничего не 
|сделано для того, чтобы они не 
|затерли экран-1. Этот экран может 


и даже 
Инаоборот, работая с экраном-!, Вы 
можете испортить эти стеки. Будь- 
|те внимательны. Работая в машин- 
йном коде, использовать экран-! 
можно только если Вы не очень ак- 
|тивно используете Виртуальный 
диск. Смело можете хранить до 216 


Эмуляция команд БЕИСИКа 
из нашинного кода. 
Здесь мы рассмотрим, 

полнить БЕЙСИК-овские 

связанные с графикой, из натшинно- 
|го кода. Как правило, зто неслож- 
ная задача, поскольку в ПЗУ ине- 
ются процедуры, способные это 
сделать, надо только знать, каким 
| образом к ним следует обрашаться. 


как вы- 
команды, 


С1.5 
Сначала займемся очисткой эк- 
рана. В машинном коде это можно 
сделать вызовом процедуры С15, 
расположенной в ПЗУ по адресу 
ОО6ВН (3435). В результате ее ра- 
боты выключаются все пикселы на 
экране, а цветовые атрибуты уста- 
навливаются такими, как установ- 
лено в системной переменной 


АТТЕ_Р 5С80Н (23693). Ее побито- 
вая раскладка та же, что и у сис- 
темной переменной АТТЕ_Т (см. вы- 


ше). Данная процедура работает 


| Вы можете также очистить толь- 
ко нижнюю часть экрана (обычно 
|это две нижние строки). Это дела- 


В отличие от основного 
экрана, эта область очишается с 
щветом бордюра, а не с цветом, 
‘гановленным в АТТЮ_Р. 

Среди процедур Пзу есть еше 
юдна, обеспечивающая более мошные 
возможности. она называется 
СТ. _ГТНЕ (0Е4ЗН - 3652) и очишает 


Листинг 6. 
78 РАЦЗЕ 12 А, В ; Проверка ВС на 
в! ок с ; ноль. 
с8 РЕТ 7 ; Выход, если так. 
ов РЕС ВС ; Уменьшение ВС. 
76 НАГТ ; Задержка на 1/50 
; секунды (точнее - до 
; следующего прерыва- 
: ния. которое пройдет 
; ЧУТЬ быстрее). 
1829 „Л РАЧЗЕ ; Возврат для повтора. 
т 
заданное количество строк в них- - во-вторых, если первая 
ней части экрана. Перед ее вызо- строка нижней части экрана (сис- 


вон в регистре В должно быть ус- 
тановлено количество строк, под- 
лежаших очистке от 01 до 18Н (от 
1 мо 24). Так, например, чтобы 
ОЧИСТИТЬ 10 НИЖНИХ СТРОК, НУЖНО 
предварительно в регистр В за- 
слать число ОАН. 

Эту процедуру ножно приненять 
двумя способами. Если нулевой бит 
систенной переменной ТУРЬАС (5С3С 
= 23612) выключен, то при очистке 
используются цвета экрана, а если 
он включен, то используется цвет 
бордюра. Такин образом, здесь 
есть возможность очистить одно- 
временно весь экран, включая и 
нижние две строки, в цвет аТТЕ_Р. 
Процедура С15 сделать такого не 


может. В то же время, следует об- 
ратить внинание на то, что проце- 
дура (15 после очистки экрана 


инициализирует курсор и текущая 
позиция печати устанавливается в 
исходное положение - левый верх- 
ний угол. Процедура же ст. №14Е 
этого не делает. 


Скроллинг экрана. 

Когда Вы пытаетесь напечатать 
что-либо за последней возможной 
позицией печати, то вместо ре- 
зультата получаете сообщение 
"зсго11?" в нижней части экрана и 
компьютер ждет от Вас нажатие 
клавиши. Если это клавиша "НМ" или 
“ВЕЕАК", печать на экране прекра- 
шается с сообщением об остановке, 
В ПРОТИВНОМ слУЧае печать продол- 
хается. Экран вроде бы ‘заполнен, 
но печать возможна, происходит 
скроллинг вверх. Этот скроллинг 
происходит автоматически и длится 
до тех пор, пока вся информация, 
присутствовавшая на экране, когда 
выходило сообщение “зсго!1?", не 
скроется из виду за верхней кром 
кой экрана. 

Такой вид скроллинга называет 
ся автоматическим и он существует 
на “Спектруне” как в БЕЙСИКе, 
так и в машинном коде. 

Но возможен также и 
СКРОППИНГ. Вызов 
С1.-5С_АЫ, (ОБРЕН - 3582) "ПРокрУ- 
тит” весь экран. но при этон 
возникнут несколько неожиданные 
эфФекты: 

- во-первых. позиция печати 
не изменится и останется тан хе, 
где была. С этин Вам придется 
разбираться вручную. 
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“ручной” 
процедуры 


‘темного окна) не пуста или имеет 
цвет, отличный от цвета основного 
экрана, то результат может быть 
не сосвсен тен, какой Вы ожидае- 
че. 

ДРУГОЙ Способ исполнения "руч- 
ного" скроллинга еше интереснее. 
Он базируется на использовании 
процедуры С1_5СВОШ, (ОЕООН 
3588). С ее помошью можно “про- 
кручивать" только часть экрана. 
Предварительно в регистр В надо 
занести количество строк, подле- 
жаших скроллингу (обратите внина-| 
ние на то, что изменено будет нал 
ОДНУ СТРОКУ больше). Минимальное! 
количество строк - 1. В этом слу- 
чае нижняя строка экрана будет 
поднята на одно знакоместо вверх, 
а снизу появится чистая строка. 
Для того, чтобы переработать и 
экран, следует установить р. 
17Н. Таким образом, действие этои|| 
команды состоит в перемсешении на 
одну позицию вверх "В" нижних 
строк и в очистке нижней строки. 


РАОЗЕ 


БЕИСИК-оператор РАОЗЕ Е 
легко эмулировать в машинном 
де. единицей измерения времени 
”Спектруме” являются пятидесятые | 
доли секунды (потону. что частота 
переменного тока в нашей сети 
50Гц. Если бы Вы жили в Англии, 
то у Вас в секунду проходило бы 
не 50. а 60 прерываний работы 
процессора, т.к. там частота сети 
равна 60 Гц). 

для того, чтобы исполнить 
паузу на ш пятидесятых долей се- 
КУНДЫ, Ван достаточно загрузить 
это число ш в рРегистровую пару 
ВС, а затем вызвать процедуру. ПЗУ 
РАУБЕ_1. расположенную по адресу 
ТЕЗЬН (7997). Работая, процедура 
обеснечит заданную паузу. Во вре- 
ня своей работы процедура регу- 
лярно опрашивает систенную пере- 
менную 21.465 (5СЗВН - | 
пятый. бит, | 

| 


23611). Ее 
если он включен,  сви- 
детельсвует о том, что произошло 
нажатие клавиши. Таким образом. 
пауза может быть прервана нажати- 
ем любой клавиши - 
стандартном БЕЙСИКе. 
Если Вы зашлете в 
вару ВС ноль, то установленная! 
пауза будет неограниченной. то’ 
есть до нажатия клавиши. } 


все, как в 


регистровую 


Вам, может быть, потребуется 
случай. когда пауза должна быть 
выджержана в течение заданного 
времени и не должна прерываться 
нажатием клавиши. Поможет неслох- 
ная процедура (листинг 6). 

Зашлите в ВС требуемую вели- 
чину задержки и вызывайте эту 
процедуру. 


Рисование точек. 

Для изображения точек на экра- 
не из машинного кода есть два 
приема. Первый, и наиболее прос- 
той состоит в том, чтобы загру- 
зить координату Х в регистр С, а 


координату У - в регистр В, а за- 
тем вызвать процедуру Р1.ОТ_50В, 
расположенную по адресу 22Е5Н 
(8933). Если у Вас координаты по- 
зиции печати точки уже содержатся 

С00805 
(5СТР = 23671), то входить в эту 
процедуру можно в точке г2ЕёН 


Обратите внимание на то, 
что когда процедуры ПЗУ вычисляют 
по координатам позиции печати 
адрес соответствующего байта в 
Ьдисплейной памяти, они коррУмПИ- 
руют регистр Н1. Если он Вам ну- 
хен, его надо сохранить на стеке 
и потом восстановить. 

Другой метод может быть 60- 
лее приемлем для тех энтузиастов, 
которые работают со встроенным 
на обе координаты 
должны быть предварительно поме- 
шены на вершину стека калькулято- 
ра в порядке: сначала Х, затен У. 
Вызовом процедуры РЁЬОТ (220СН : 
8924) эти координаты снимаются со 
стека и точка печатается на экра- 
не. 


| систенной переменной 


Рисование прямых линий. 

| здесь также сушествуют два не- 
|тода работы из машинного кода, но 
прежде, чем мы их рассмотрим, на- 
помним, что в операторе БЕЙСИКа 
|Оклы Х,У параметры Х и У не явля- 
югся координатами экрана, а явля- 
ются "смешением" точки конца от- 
резка относительно точки его на- 


|чала® "смешение" может быть не 
только положительным, но и отри- 
цательным. 

метод 1. 


"Смешение" Х загружается в ре- 
ГИСТРЫ С и Е. При этом в регистре 
С устанавливается его абсолютная 
величина - АВ (Х), ав регистре 
Е устанавливается 01, если “сме- 
шение" положительно или равно ну- 
лю, но РЕН, если отрицательно. 
Аналогично "смешение” У загружа- 
ется” в регистры В и Г. В регистре 


В - АВ (у), ав регистре р - 01 
ры БЕН. 
После этого можно рисовать ли- 


вызвав процедуру РКАМ.ЕТМЕ с 
точкой входа 24ВАН (9402). Линия 
будет нарисована, но следует пре- 
Йлусмотреть сохранение регистровой 
пары Н’1’ (альтернативная), Рок: 
она будет коррумпирована. 

Второй путь, как и для печати 
точек, состоит в использовании 
|емнрв смешения Хи У (в 
таком порядке) должны быть уста- 
|мовлены на вершине стека кальку- 


нию, 


лятора и тогда та же процедура 
ТЕАМ_ЕТНЕ, но с точкой входа г&в1 
(9399) нарисует отрезок прямой на 
экране, Н’1” здесь коррунпируется 
точно так же. 


Рисование дуги. 

Оператор БЕЙСИКа ОЮАМ ножет 
вычерчивать между двумя точками 
не только прямые линии, но и со- 
единять их с помошью дуги. Форма 
оператора - ОБАМ Х, У, А. Параметр 
А определяет угловую меру дуги, 
а Х, У - "смешения". Угловая мера 
"А" задается в радианак. 

Чтобы выполнить аналогичную 
задачу из машинного кода. следует 
все три параметра поместить на 
стек встроенного калькулятора в 
порядке Х, У, А. Затем вызывается 


процедура РКАЧ_АКС (2394Н ы 
9108). Дуга рисуется, как серия 
очень маленьких прямых, т.е. эта 


процедура в своей работе много- 
кратно вызывает процедуру РКАМ_ 
1ТМЕ и, следовательно, регистро- 
вая пара Н’1,’ {альтернативные) 
также неизбежно коррунпируется. 


Рисование окружности. 

Здесь тоже ведется работа че- 
рез встроенный калькулятор. Коор- 
динаты центра окружности Х и У, а 
затем радиус ЕВ должны быть поне- 
мены на вершину стека калькулято- 
Ра, а затем выполняется вход в 
процедуру СТЕСЬЕ через точку вхо- 
да гзёепнН (9005) для изображения 
окружности. Н’1.’- коррумпируется. 


Проверка точки экрана. 

С помошью Функции РОТМТ (Х, У) 
Вы можете проверить включен или 
выключен пиксел экрана с коорди- 
натами Х, У. Для имитации работы 
этой Функции из машинного кода у 
Вас есть два пути. Во-первых, Вы 
можете прогрузить регистры Ви С 
координатами Х и У, после чего 


вызвать процедуру РОМТ_50В с 
точкой входа (г2еСсЕН - 8910), а 
во-вторых, можете установить Х и 


У на вершине стека калькулятора и 
вызвать эту же процедуру с точкой 
входа гг2свН (8907). Ив том ив 
другон случае результат будет ос- 
тавлен на вершине стека. Снять 
его оттуда можно, обратившись к 
процедуре ПЗУ ЕР_ТО_А (2005Н = 
11733). Эта процедура перешлет 
результат в регистр А процессора, 
Если пиксел выключен, то есть 
инеет цвет РАРЕЕ, Вы получите 0, 
а если он включен, т.е. имеет 
цвет ТНК, Вы получите единицу. 


Проверка атрибутов экрана. 


С помошью Функции АТТЕ (У,Х) 
Вы можете проверить установку 
атрибутов в заданном знакоместе 
с координатами У,Х. Здесь х- 
номер экранного ряда 1... 24), а 
У - номер столбца (1... 32). Для 


имитации работы этой Функции из 
машинного кода Вы можете загру- 
ить регистры В и С координатами 
У их, после чего вызвать проце- 
дуру 5_АТТЕ.5 с точкой входа 


(2583Н = 9603), а во-вторых, мо- 
жете установить Я и Х на вершине 
стека калькулятора и вызвать эту 
же процедуру с точкой входа г580Н 
(9600). И в том, и в ДРУГОМ слУ- 
чае результат будет оставлен на 
вершине стека. Снять его оттуда 
можно, обратившись к процедуре 
ПЗУ ЕР_ТО_А (2005Н = 11735), ко-| 
торая перешлет результат в акку- 
мУЛЯТоР. Анализируя данные по би-| 
тан, Вы сможете установить пара-| 
нетры цветовых атрибутов в задан- 
ном знакоместе. Раскладку по би-| 
тан см. на рис. 3. 


Проверка содерхимого 
заданного знакоместа. 

В БЕИСИКе Вы можете воспользо- 
ваться функцией 5СКЕЕН$ (У,Х} для 
того, чтобы определить, есть ли 
какой-нибудь символ АЗС11 в дан- 
ном знакоместе с координатами У и 
Хи если есть, то что это за сим- 


вол. То есть. эта Функция может 
исполнять сканирование экрана. 
Надо, правда, сказать, что работа 


этой Функции в БЕИСИКе не отлича-!| 
ется надежностью. В работе актив- | 
но используется стек калькулято- 
ра, на котором может образовы- | 
ваться такая путаница, что напри- 
мер 1Е $5ТЕ1НС$ (0, 0) =5ТЕТНС$ (0,1) 1 
ТНЕН РЕ1НТ “ТКОЕ" будет всегда! 
выдавать “ТЕОЕ” независино от то-| 
го, что содержится в знакоместах| 
(0,0) и (0,1). | 

К счастью, ны ножен организо-| 
вать сканирование и из машинного! 
кода, причем там такой путаницы! 
не будет. Вы можете использовать! 
процедуру ПЗУ 5_5СЕН$_5 либо с| 
точкой входа 2535Н (9525), если 
Вы понестили У и Х на вершину 
стека калькулятора (именно в та-! 
ком порядке), либо с точкой входа! 
2538Н (9528), если Вы понестили в 
регистр С номер экранного ряда, а| 
в В - номер столбца. | 

И в том, и В ДРУГОМ случае ре- 
зультат будет оставлен на вершине! 
стека калькулятора. Чтобы пере- 
слать его оттуда в регистры ми- 


кропроцессора, воспользуйтесь! 
процедурой ЕР_ТО_АЕШСВ (2ВЕЧН -1 
11249). После этого в ВС будети 


содержаться 0, если такого син- 
вола в наборе А5С11 не существует 
или 1, если символ опознан. Уз- 
нать, что это за символ, ножно 
поснотрев содержимое аккумулятора 
- Там будет содержаться его код. 
Конечно, в результате сканиро-| 
вания смогут быть разысканы толь- 
ко символы АЗСТТ - от 20Н (“про- 
бел") до ТЕН (“копирайт”), т. к. 
только они имеются в таблице шри-! 
Фта, на которую указывает систем- 
ная переменная СНАК$ (23606 - 
5СЗ6Н), но это дело можно дора- 
ботать. Мы не приводим здесь про- 
цедуру, которая способна проска- 
нировать весь экран и определить! 
как символы А5С11, так и символы 
графики пользователя и символы 
блочной графики в связи с нехват-! 
кой неста. Будушие читатели смо- 
ГУТ познакомиться и с ней ис 
НнНоГИМи другими интересными и по-|| 
лезными вешами на страницах нашей | 
новой книги. 
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ЕСТЬ один аспект, связанный с 
48-килобайтными "Спектрунами", в 
котором проявляется — ограничен- 
ность их ресурсов оперативной па- 
мяти - это графика. Здесь ограни- 
чения более, чем очевидны. Графи- 
ческие изображения могут чудовиш- 
но расходовать память Вашей наши- 
ны. 

Вам никогда не приходилось за- 
думываться, почему одни программы 
имеют богатую графику, а другие - 
выглядят серыми и невыразительны- 
ми? Что, может быть в перрон слу- 
чае работал хоРОШИЙ хУДОЖНИК, а 
во втором - плохой? Да, конечно, 
для любительских программ это 
вполне справедливо, но если речь 
идет о кКрУПНОй` Фирме, способной 
привлечь к работе и оплатить труд 
первоклассных дизайнеров, то яс- 
но, что не в художнике дело. Он 
бы Ван изобразил все, что хотите, 
а вот как разместить все его идеи 
в ограниченном объеме памяти?! 

Итак, графический дизайн прРо- 
граммы оказывается тесно увязан с 
программными  возможностяни, с 
общей концепцией проекта, и нас- 
колько хороша будет программа, 
зависит в конечном итоге не толь- 
ко от художника, а от совместных 
усилий всей команды в целом. на- 


еее аа ко ии еее ееонае нияезниы т. 


чиная с руководителя проекта и 
кончая самым последним програм- 
нистом. Вот почему так важно еше 


на этапе предварительной прора- 
ботки коннепции будущей программы 
четко определиться с потребностя- 
ми в графике и наметить для себя 
те программистские приемы и мето- 
ды, которыми эти потребности б6у- 
дут обеспечиваться. 

Сегодня мы Вас и познакомим с 
одним из таких приенов. Он состо- 
ит в том, чтобы предоставить ге- 
нерацию графики самому компьютеру 
по некоторому заданному алгорит- 
ну, поставив тем самым производс- 
тво графических изображений "на 
поток". У этого метода есть суше- 
ственный недостаток, состоящий в 


<Глава из книги *’Дизайн Ваших нрограыы"' > 

Продолжая разговор © графике 
"Спектруна", мы представляем Листинг 1. 
ОТРЫВОК из готовяшейся сейчас к 1 РЕР РН г(х) = НТ (ЕНО*х) 
изданию книги "Персональный кон- 2 ВОВРЕК 0: ТНК 0: ТЕТ п-1: 60 ТО 1000 
пъютер СЛЕКТРУМ. Дизайн ваших Т КЕМ 
програнн, " Это заключительный 8 ВЕМ =» Рисуем рамку и наносим Фоновые цвета к» 
(четвертый) том готовящейся к вы- 9 КЕН 
пуску серии, посвяшенной графике. 10 1.5: РЬОТ 0,95: РБЮАМ 128,0: ОКАМ 0, 80: 

По мере окончания подготовки, РЕТНТ АТ 1, 17; "Рисунок номер. .."; АТ 3,24; п; АТ 0,0; 
книга будет предложена к изцанию 15 РЕТИТ РАРЕЕ 5, ',°.’,’, * РАРЕК 1,’, ° РАРЕВ 6, *.’; 1 
по регионан. Следите за нашей ин- ВЕТОЮН 
Формацией. 17 ВЕН 

с 18 ВЕН «к Рисуем ГОРЫ ки 
СЛУЧАЙНАЯ ГРАФИКА 19 ВЕМ 


20 ТШК О:ТЕТ БЕ-РН г{24): 
БЕТ шх-23: ТЕТ шп-0: 
БЕТ Р=РМ г(2) 
25 РОК 1-0 ТО 12Т: РЬОТ 1,136: ОКАМ 0, 7+1 
30 1Е Р ТНЕМ БЕТ БА -Б*ЕН г(2): 
ТЕ В\>-шх ТНЕН ГЕТ Р-0: ВЕТ ВАХ: 
БЕТ шп-1+ЕНМ г(7): 60 ТО 50 
40 ТЕ МОТ р ТНЕМ БЕТ ВА-ВА-ЕН г(2): 
ТЕ БА<-мп ТНЕН ТЕТ р-1: ТЕТ В\- м: 
ТЕТ шх-8+ЕМ г(16)} 
50 МЕХТ 1: КЕТОЕН 


ь 


718 КЕМ *=" Рисуем озеро" ии 

79 КЕМ 

80 ТМК Т: РОВ 1-0 ТО 49 

90 ГЕТ К-РМ г(125): БЕТ У-128+ЕМ г(8): РОТ х, У 
100 ОКАМ ЕМ г(4), МЕХТ 1: ВЕТОВН 

137 ВЕМ 

138 ВЕМ „к РИСУем ТРОСТНИК кк 

139 ВЕМ 


140 ТМК 4: ЕОК +0 ТО 127: ВЕТ мл КН г(2) 
БЕТ шх=1+ЕН г(т) 
150 РЬОТ 1, 119+тп: РКАМ 0, пх-тп: 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
МЕХТ 1: КЕТОЮН | 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
] 


177 ВЕМ 
178 КЕМ *х Рисуем каненистую равнину и* 
179 ВЕМ 
180 ТНК 0: РОВ 1-0 ТО 49 
190 ЕТ х-ЕМ г(128): ЬЕТ у-104+ЕН г(8): 
РЬОТ х, у: МЕХТ +: КЕТУЕМ 
237 ВЕН 
238 КЕМ *„ Рисуем траву на переднем плане к» 
239 КЕМ 
240 ТМК 4: РОБ 1: 0 ТО 127: РОТ 1, 96: 
ОКАМ О, РМ г(8): МЕХТ 1: КЕТУВМ 
997 ВЕМ 
998 ВЕМ к» Главный цикл рисования картинки ** 
999 ВЕН 
1000 С1,5: ВАМРОМТ2Е п: 60 50В 10: ВЕН =" Очистка картинки *"* 
1005 60 $0В 20: КЕМ «к Рисуем горы ик 
1010 СО $5В 80: ВЕМ «к Рисуем озеро *к 
1015 СО $0В 140: ВЕН „х Рисуем тростник „х 
1020 СО 55В 180: ВЕМ *к Рисуем почву „к 
1025 60 55В 240: ВЕМ кк Рисуем траву «к 
1030 ТМК 0: РЕШНТ #1; АТ 1,9; ЕЪАЗН 1; "Еше рисунок?” 
1040 РАЦЗЕ 0: ЪЕТ п:п+1: 60 ТО 1000 


том, что многие изображения ногут графику только в качестве 
га и различаться лишь в деталях, 
но ЭТО Уже ВОПРОС баланса про- 
граммы. Вы ведь можете использо- 


вать полученную таким образом 


объекты. 
Такая техника применяется, 


Фоно 
оказаться "похожими" друг на дру- вой, накладывая на нее незначи- 
тельные по размеран и по объемам 
расходуеной паняти графические 


как 
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правило, в адвентюрных програм- 
мах, поскольку именно в них при- 
ходится инеть дело С ОГРОМНЫМ 
количеством иллюстраций - (напри- 
мер 32000 - в программах Фирмы 
ВЕУОНР - "Зогдегой’ з 5вадом" или, 


скажем, "10г4$ о= М1ап1еь1”, хотя 
есть и нного более внушительные 
примеры). По всей видимости, пер- 


вой применила такую технику Фирма 
ТЕСЕМЬ в своей знаменитой про- 
грамме "уа1ъа11а". 
| тешерь давайте перейдем к кон- 
кретной задаче и посмотрим, как 
используя "спектрумовский" гене- 
рРатор случайных чисел, можно по- 
Плучить образцы такой “Фоновой" 
графики (ее ‘еше называют ланд- 
ты графикой) для Ваших про- 
| ее 
= сразу. ДОЛЖНЫ ОГОВОРИТЬСЯ, 
что полное исследование всех воз- 
|можностей предлагаеного метода 
ножет занять у Вас не один месяц 
и полностью осветить все варианты 
в рамках одной книги нет никакой 
ие Мы будем просто рУ- 
росте генеральным прин- 
щипом “ИНФОРКОНаА" - научить прие- 
мам и методикам, а скрупулезное 
исследование оставляем читателю 
на самостоятельную проработку. 

Рассмотрим в качестве примера 
еекивть Бейсик-програмну. Не 
|обрашайте пока внимания на то, 
что она очень недленно ‘работает, 
сейчас для понимания самой сути 
идеи нан это не так важно (Лис- 
тинг 1). 

как Вы вияите, эта ‘небольшая 
программа использует Функцию ге- 
нерации случайных чисел компьюте- 
ра ЕН, с помошью -которой случай- 
ным образон задаются. параметры 
графических ‘операторов  БЕИСИКа 
ФРАМ и `РЬОТ. Программа довольно 
эффектно рисует пейзажи, содерха- 
ние горы, воду, почву ист.п. Но 


что самое интересное дая програн-- 


миста - так. это то, что Функция 
ЕН, как. Вы должно быть знаете, 
‘вовсе не выдает случайные числа, 
а только лишь псевдо-случайняе. 
То есть, имеется некоторая  зара- 
нее предопределенная -последова-— 
тельность, из которой эти псевдо- 
случайные числа и_выбираются. Эта 
последовательность рассчитывается 
с помошью небольшой. процедуры, 
инеюнейся в ПЗУ компьютера. 

В качестве исходного. параметра. 
при работе этой. процедуры исполь- 
зуется значение системной пере- 
менной З5Ер, содержащейся в двух 
Лвайтах 10 адресам ‘2з61о, 
(5стбн). изменить “содержимое этой 
системной переменной и начать ге- 
нерацию новой псевдослучайной по- 
следовательности можно оператором 
'РАМРОНТУЕ п, < что Вы и видите в 
програнме в строке 1000. В качес- 
`гве параметра п может быть любое 
число от © до 655355, т.е., таким 
‚[8Разом, Ваш генератор случайных 


ии аня: 


памяти, 
23671. 


чисел может выдать псевдослучай- 
нуЮ последовательность из 655536- 
ти чисел, после чего они начнут 
повторяться  (последовательность 
вырохдается). 

Если Вы зададите в операторе 
ВАНГОНГ7Е в качестве параметра п 
например номер картинки, то Вы 
всегда для одного и того же, номе- 
ра будете иметь один и тот же 
пейзах, но для разных п они будут 
различны. 

Конечно, можно пойти еше даль- 
ше и, в зависимости от п. вызы- 
вать те или иные процедуры, кото- 
рые внесут дополнительное ‘разно- 
образие в Ваш рисунок, например, 
можно наложить какие-то небольшие 
РИСУНКИ на-Ваш Фоновый пейзах. 

несложной заменой параметра 
цвета 1НК озеро, изображаеное на 
среднем плане, может быть преоб- 
Разовано в болото, в снежный по- 
кров, в песчаную пустыню. 


Проблены скорости работы. 

К сожалению, перед нами по- 
прежнему стоит проблема, связан- 
ная с медленной работой вышепри- 
веденной программы. На первый 
взгляд, все это не так сложно, 
надо только заменить медленно ра- 
ботающие операторы РОТ, ББАМ и 
ВР на’ вызов из машинного кода 
тех процедур ПЗУ, которые им со- 
ответствуют, ‘но результат будет 
ненамного лучше. дело в том, что 
стандартная. процедура ПЗУ, выпол- 
няющая функцию ВНР, работает на- 
столько медленно, что ‘от того, 
что Вы ускорите обрашение к ней 
приненениен машинного кода, Вы 
мало чего впостигнете. Надо искать 
другое решение. 

во-первых, честно говеря, нам 
и не нужна очень случайная после- 
довательность для нашей задачи и 
нет смысла проходить все те нани- 
луляции с числами, которые выпол- 
няет процедура ПЗУ. 

`Во-втоРЫХ, зачем нам 
случайных чисел? 


65536 
Может быть, на 


` вервый случай будет достаточно и 
‚256-ти? 


Ну, иесан это все так, то ны 
сами ножен создать где-то в памя- 
ли небольшую таблицу изо -256 чи- 
сел, предварительно заполнить 
хдучайными числами. а затем брать 
ик оттуда в готовом ‘виде, не при- 
вяекая для этого обращение к ПЗУ. 
- ЗРезервируем для этого область 
начиная с адреса 64744: 
ВОВ 1-64748 ТО`641Т99: 

` РОКЕ 1, `ТНТ(ВНО»255); НЕХТ. 1 

Теперь представьте. что. у Вас 
есть некий указатель, который 
указывает на какой-то пункт в 
этой таблице. -Предноложин, Ван 
понадобилось некоторое ‘случайное 


‘число - Вы возьмете его из того 
`пункта, на который указывает ука- 


затель, а сам указатель передви- 


нете не следующую позицию для по- 
следующего использования. Когда 
указатель дойдет до конца табли- 
цы, его совсем несложно опять пе- 
регнать в ее начало. Так ны смо- 
жен обеспечить 256 различных кар- 
тиНнок в своей програмне, различа- 
юшихся начальной позицией указа- 
теля. Конечно, при рисовании то- 
лько одной картинки, указатель 
может много раз пробехать по таб- 
лице, но в этон нет никакой беды, 
потому что если наприкер пои ри- 
совании травы и возникнет некое 
подобие регулярности, то оно не 
будет выглядеть неестественно, а 
графика, с помотью которой изо- 
бражены горы, достаточно сложна, 
чтобы занетить в ней некоторые 
внутренние повторения. Для прове- 
дения математических или статис- 
тическия исследований, такой под- 
ход был бы совершенно неприемлем, 
но для графики он вполне годится. 


Трансляция БЕЙСИКа 
в машинный код. 

Читатель, который интересуется 
только идеями, приемами и метода- 
ми, мог бы на этон и завершить 
чтение данной главы и пРИСТУПИТЬ 
к самостоятельным исследованиям 
по созданию образцов случайной 
нашинной графики. Те же, кому не- 
обходим инструмент с достойными 
рабочими карактеристикани, полу- 
чат ниже рекомендации о том, как 
значительно ускорить рабо’тгу алго- 
РИТНа, подключив в дело нашинный 
код. 

Прежде всего, для работы нам 
необходимы четыре процедуры: 

- рисования точки (аналог РТоОТ); 

— рисования линии (аналог ОКАУ); 

- Тенерации случайных чисел (ана- 
лог ЕО); 

- ПРОЦЕДУРа длЯ ПОДГОТОВКИ экрана 

{очистка экрана, рисование рам- 

ки, предварительное окрашивание 


Фона в цвета РАРЕВ) - назовем 
ее ВССЕНР от слова Васкегоипа - 
Фон, задний план. 

РОТ. 


С этой процедурой все просто. 
ве даже не надо делать. Вполне 
можно использовать процедуру, 
имеющуюся в ПЗУ по адресу г2Е5Н 
(8933), вызвав ее командой про 
цессора САМ, ггЕЗН. 

Надо только предварительно пе- 
ред вызовом этой процедуры выста- 
вить ее параметры в регистрах Ви 
С микропроцессора. Так, есяи Вам 
надо выполнить Р\.ОТ-х, у, То в ре- 
ГИСТР С должно быть загружено. чи- 
сло "х", ав регистр В - чисио 
те: 

ее 


Здесь ны поступим аналогично, 
воспользовавшись процедурой ПЗУ. 
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162 


1 (9402). 
Иратора ОКАМ х, у выставляются пре- 
|дварительно в регистрах С и В со- 


Параметры "х" и`"У” опе- 


1пвершенно аналогично, но надо еше 
| выставить в регистрах В и Е знаки 


"у" и "х", соответственно. Во 
ивремя своей работы, процедура 
"портит" содержиное регистровой 


пары НЬ регистров альтернативного 
набора, поэтому, чтобы не было 
никаких коллизий с прочими проце- 
|дурами, необходимо в общем случае 
|запоминать содерхимое этой пары 
|на стеке процессора, а после 
окончания работы процедуры - вос- 
|станавливать его. 


ВНП. 


| Работа этой процедуры пред- 
|ставляет для нас несколько боль- 
Иший интерес. Нам надо, чтобы пос- 


|ле ее вызова, она выдавала бы эк- | |} 
1 вивалент того, что выдает опера- 10 ; Распечатка четырех | 
|тор 1НТ(ЕНО*х), где "х" - число, 20 ; вспомогательных процедур | 
|! предварительно загруженное в ак- 30 ; РВАМ, РЬОТ, КНБ и ВСбЕНО | 
|ИкКУМУЛЯТОР Процессора. Результат 55000 30 ОВС 55000 | 
'работы процедуры при выходе из 50 БОКАМ | ы 
1нее остается там же - в аккумуля- 60 ; Процедура эквивалентна РКАМ С.В | 
| торе. Однин словом, эта процедура 65000 то ЕХХ | 
1 должна делать то же самое, что и 65001 80 РУЗН НИ. | 
|фуекция РМ г(}, определенная нами 165002 90 ЕХХ Гр 
[Ранее в строке 1 вышеприведенной 65003 100 12 ре, оло1Н е. 
И БЕИСИК-программы. 65006 110 СА. 2АВАН |1 
| для работы этой процедуры Вам 65009 120 ЕХХ Тв 
надо также предварительно запол- 55010. 130 РОР НЫ | 
нить 256-байтную таблицу псевдо- 65011 180. ЕХХ ь. 
1 случайных чисел. как это было по- 65012 150 КЕТ | а 
казано выше. Сделайте это сами, а 150 Ь 
впоследствии мы сможем отгружать 170 | 
|таблицу вместе с машинным кодом | 180 | | 
1наших процедур единым блоком. | 190 ; Процедура эквивалентна Рот С, В | 
| Обеспечивать задание начальной 200 РОТ 90 22Е5Н | | 
точки нашей псевдослучайной пос- 210 | | 
1ледовательности мы сможем, изме- 2го | | 
|вяя ПРИ ПОМОШИ РОКЕ значение пе- 230 ВАНО | 
рененной РОШМТ, находящейся по 240 ; Процедура принимает из аккумулятора число | 
адресу 65057. Так, заслав сюда 250 ; и замешает его на результат вычисления | 
номер Вашего рисунка, Вы получите 260 ; МТ (ЮНО+жА). Таблица случайных чисел в | 
его на экране. 265 ; адресах 64744... 64999 должна быть заполнена. | | 
65013 270 112 (УАБУЕ), А : Запомнили содержимое Я. 
ВСбвно аккумулятора в ячейке | 
а . с неткой Ульш. | 
Процедура служит для подготов- 65016 280 ГО НЬ, 64744 ; Начало таблищы случайных | | 
ки левой верхней четверти экрана | чисел. ] | 
|к рисованию вашей картинки. Это 165019 290 12 РЕ. СРОТНТ); Ввели текушее значение | | 
поставляет еше достаточно места | указателя. 2 | | 
для текстовых сообщений, если Вы 65023 300 0 р,0 | } 
пишете адвентюрную или обучающую 65025 310 АБО Н., БЕ ; Встали на позицию указа- | 
| программу. | теля. $ | 
Н Процедура достаточно проста 55026 320 ЕР А, Е ; Ввели. значение, Указателя. | 
идля тех, кто хоть немного знаком 6502т 330 Т14С А ; Передвинули указатель: 
|с машинным кодом. Для тех же, кто 65028. 340 1.2 (РОНТ»У. А ; Запониили вовое. положение | 
делает первые шаги, укажем толь- | указателя. | | 
ко, что свачала она вызывает из 55031 350 БР А, НЫ) ; Принязи случайное число. | 
|пзу процедуры РЁОТ и ОВАМ для 65032. 360 сл аргвн °; Эта’продедура ПЗУ выпол | 
|рисования ранки, а затем ПРИСТУ- ; няет сразу две - полезные | 
]1пает к закрашиванию Фона цветами | ; Функщим - переводит. чиело. | 1 
РАРЕВ. Для неба - это 5 рядов | ; в действительную Форму (с | 
цвета РАР_1 (в нашем случае это | ; плавающей. точкой} и поме | 
Голубой), для озера - 2 ряда ; шает его на стек калькуля- Е 
\РАР_2 (синий). а’для почвы - три ; тора. | 
` ыы ее Е Ни м 


ах 


ряда РАР_3 (желтый). Закрашивание 
выполняется командой процессора 
В5Т 16, служашей для вывода ин- 
Форнации. на экран. Закрашивание 
рядов выполняется в цикле. Окон- 
чание цикла задано  конандами 
процессора 0.747. 

Возможно. стоит пояснить, как 
происходит закрашивание кахдого 
ряда. В принципе, чтобы окрасить 
Ряд из 16-ти знаконест в цвет 
РАРЕЕ, надо напечатать 16 пробе- 
лов, но это расточительная. опера- 
ция. здесь все сделано изяшнее с 
помошью кода управления печатью 
СНЕ 6 (СТРОКИ 130, 830, 930). 
Этот управляющий символ называет- 
ся РЕТТ СОНМА - "ЗАПЯТАЯ ОПЕРА- 
ТОРА РЕТНТ". Его действие эквива- 
лентно действию оператора ТАВ 16, 
т.е. он выводит на экран те самые 
нужные нам 16 пробелов. 


Окончание заполнения ряда и 
переход к новому ряду выполняются 
печатью 13-го символа (СНЕ 13 - 
“ЕНТЕЕ") - СТРОКИ 750, 850, 950. 

Процудура оргавизована таким 
образом, что Вы всегда имеете во- 
зможность поменять значения Фоно- 
вых цветов РАР_1, РАР_2, РАР_З. 
Они заданы директивой АССЕМБЛЕРА 
РЕРВ в ячейках паняти 65137, 
65138, 65139. 

Распечатка этия четырех вспо- 
ногательных процедур приведена в 
Листинге_г. Наберите их с поношью 
любого доступного Вам АССЕМБЛЕРА 
и, откомпилируйте в нашинный кол, 
начиная с адреса 65000 по 65139. 
Если Вы не забыли предварительно 
составить таблицу псевдослучайных 
чисел в адресах с 64748 по `64799, 
то можете выгрузить их совместно. 


— 


Листинг г. 


а аанинния | 


65035 
55037 
65040 
$55081 


65042 
65043 
65046 


65089 
65050 


65051 
65052 
55053 


| 

| 65056 
165057 
65058 


6506} 


| 
| 
Г 


| 55062 
| 65064 
65068 
65071 
65073 
65075 
| 65078 
165080 
| ъова 
55085 
| 6550871 
55088 
65091 
65092 
65094 
165096 
| 65097 
165099 
55100 
| 65102 
| 65104 
165105 
| 65108 
65109 
65111 
65113 
65114 
55116 
65117 
65119 
65121 
65122 
65125 
65126 
65128 
55130 
55131 
65133 
65134 
55136 
65137 
55138 
55139 


зто 
380 
390 
800 


810 
420 
430 


180 
450 


460 
вто 
480 


490 
500 
510 
5го 
530 
540 


550; 


560 
510 
580 


530 
500 
510 
520 
630 
640 
550 
560 
670 
680 
690 
100 
7:0 
720 
730 
740 
750 
150 
тто 
180 
790 
800 
810 
820 
830 
840 
850 
860 
8то 
880 
890 
900 
910 
9го 
930 
980 
950 
960 
97о 
980 
990 
1000 
1010 


РОТНТ 
УАГИЕ 


ВССЕМО 


10 А, 255Н 
САШ, гогзн 
В5Т 40 
РЕРВ 5 


РЕЕВ 56 
ГЛ А, (УАГОЕ) 
СА. гревН 


Е5Т 40 
РЕЕВ 4 


РЕРВ 39 
ОБЕВ 56 
смыл, грр5Н 


ЕТ 
РЕРВ 0 
РЕЕВ 0 


Листинг_г2 (продолжение). 


Поместили на стек 255. 
Включение калькулятора. 
Команда калькулятора 
“деление”. На стеке 
осталось "ЕН". 
выключение калькулятора. 


Поместили на стек значе- 
ние УАГОЕ, 

включение калькулятора. 
команда калькулятора 
"умножение". На стеке 
получено ВНО*УАГОЕ. 
Команда калькулятора 1нТ 
Выключение калькулятора. 
Очень важная процедура 
ПЗУ, Снимает число с вер- 
шины стека калькулятора и 
пересылает его в регистр А 
НИКРОПРОЦеССОРа. 


Переменная РОТМТ. 
Переменная УАГОЕ. 


Процедура рисует рамку и Фоновые полосы в 


цвете РАРЕК, 


1,0ОР1 


гооРрё 


ГООРЗ 


РАР_1 
РАР_2 
РАР_3З 


10 А, ё 
САМ, 1601Н 


1,0 В, 95 

р с, 0 
САД. РОТ 
Ро в, 0 

ЬО С, 128 
САЫ. ОВАМ 
Бр В, 80 

р С, 0 
САМ, О%АМ 
БО А, 17 
К5Т 16 

0 А, (РАР.1) 
Ю5Т 16 

О В, 5 

10 А, 6 

В5Т 16 

10 А, 13 
Е5Т 16 
БУМи ЬООР1 
О А, 17 
К5Т 16 

14) А, (РАР_2) 
В5Т 16 

1.0 В, & 

Л А, 6 

К5Т 16 

Л А, 13 
85Т 16 
Руми 1ооР2г 
1.0 А, 17 
ВУТ 16 

ГР А, (РАР_3) 
РТ 16 

го в, 3 

ЕР А, 6 

Ю5Т 16 

1 А, 13 
В5Т, 16 
О.Л? 10ОРЗ 


заданном в 


РАР_1, РАР_2, РАР_3. 
вызовом этой процедуры 
выбирается устройство вы- 
вода информации. Посколь- 
ку в аккумуляторе уста- 
новиено число г, вывод 
будет идти на экран. 


Код РАРЕК. 
Установка цвета РАРЕК. 


5 рядов - небо. 


Управляющий код СНК 6. 


Управляющий код ЕМТЕКВ. 


- озеро 


3 ряда - земля 


ГолУбоИ 
— синий 
- желтый 


изменив значение по адресу 
65137 на 1, Вы вместо голубого 
неба получите синее и день прев- 
ратится в ночь. А замена числа 1 
на 4 по адресу 65138 превратит! 
сзеро в болото. Это ваши дополни-!| 
тельные резервы по созданию гра- 
Фики несложной по исполнению, ма-| 
лоенкой по расходуемой памяти, но 
способной внести своеобразную ат- 
носферу в любую програмну. | 

Теперь нам осталось воспользо- 
ваться созданными процедурами и| 
довести дело до конца, написав! 
програмну, которая будет нам ге- 
нерировать такие картинки в ог-| 
РОМНЫХ КОЛИЧествах в доли секун-| 
ды. 


Распечатка представлена в Лис-| 
тинге_3. Он не снабжен ПодРОбНЫмИ| 
комментариями, ПОСКОЛЬКУ В нем! 
сделано все возможное, чтобы нак-| 
симально следовать той БЕИСИК-| 
Програнме, с которой мы начинали. | 
Она Фактически и является коммен- 


тарием этой процедуры. 


Листинг. 3. 

55097 150 р А, 13 
з ОРС 65140 

10г0 

1030 МООМТ ; ГОРЫ 
65140 1040 сАл, тт 
55143 1050 12 А, 24 
55145 1060 САМ. ВАНО 
65148 1070 10 (НТ), А 
55151 1080 10 А, 23 
65153 1090 10 (МХ). А 
55156 1100 ХОЕ А 
65157 1110 10 (МЮ), А 
65150 1120 10 А,2 
65162 1130 САШМ, КАНО 
65165 1140 10 (РР),А 
65168 1150 ТООР4 10 А, ПП 
65171 1150 12 С, А 
65179 1170 1 В, 136 
65174 1180 САМ, РЕОТ 
65177 1190 ХОВ А 
65118 1200 12 С, А 
65179 1210 12 А, (НТ) 
65182 1220 АБР А, 1 
65184 1230 12 В.А 
65185 1240 САЫ, БВАМ 
65188 1250 1 А, (РР) 
65191 1260 СРО 
65193 1270 УР Н2, р 
65196 1280 12 ^,2 
65198 1290 САМ, ВАНО 
65201 1300 10 В.А 
65202 1310 ГО А, (НТ) 
65205 1320 зив В 
65206 1330 12 (НТ), А 
65209 1340 о: 
65210 1350 р А, (МН) 
65213 1360 СРВ 
65214 1370 САЫ, НС, МАР? | 
65217 1380 СОТ пра ар 
65220 1390 ТС ^ 
65221 1400 СР 128 
65223 1410 ВЕТ 2 
65224 1420 12 Ир, А 
б5агт 1430 ЭР 10074 
65230 1440 ПР | А, 2 
652зг 1450 САЫ, ВАНО 
55235 1460 Тр В, А 
65236 1470 ТД А, (НТ) 
65239 1480 АПР А, В 
65240 1490 р (НТ), А 
55243 1500 Е А, (МХ) 
55246 1510 10 В, А 
65247 1520 1 А, (НТ 
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65250 1530 СРВ 

65251 1540 СА, НС, 5МАР1 |. 

65254 1550 эр сот 

65257 1560 ЗМАР: ТА, В 

65258 1570 Гр (НТ).А 

65261 1580 О А, 7 

65263 1590 САШ, ВАНО 

65265 1600 АРБ А, 1 

65268 1610 10 (МН), А 

65271 1620 ХО А 

65272 1530 Гр (РР).А 

65275 1640 ВЕТ г 

65276 1650 5МАР2 10 (НТ), А 

65279 1660 ТР А, 16 : 

65281 1670 САЫ, ВАНО 

65284 1680 АПР А, 8 

65286 1590 ГО (МХ), А | 

65289 1700 10 А, 1 - . ; 

65291 1710 ГО (РР),А : 

65294 1120 ВЕТ ы 

65295 1730 11 ОЕРВ О 

65295 1740 РР РЕЕВ 0 Пример применения случайной графики. 

65297 1150 НТ РЕЕВ 0 Замок на переднем плане наложен более поздно. 

65298 1760 МХ РЕЕВ 0 —% ты Е 

65299 1110 МН РЕРВ О 65391 2270 САБ, БВАМ р 2160 ; Устанавливаем цвет | 
1780 | 65394 2280 пр А, ап) | ; РАРЕВ равным \гапз 
1790 65397 2290 ТЫС А | ; рагепЕ - то же са- 
1800 ТАКЕ ; Озеро. | 65398 2300 СР 128 ; мое, что и РАРЕК 8. | 

65300 1810 САМ, ТИТ | 65400 2310 ВЕТ 2 | 65478 2770 10 А, 248 

65303 1820 1.0025 1 А, 125 55401 2320 12 (0, А 55180 21780 12 (МАЗКТ). А 

65305 1830 САЫ, ВАНО | 55404 2330 УР 100Р6 2190 ; Обнуление счетчика. 

65308 1840 2 С.А 2340 65483 2800 хое Л 

65309 1850 1 А, 8 2350 , 65484 2810 р ав:л^ | 

65311 1860 РОЗН ВС 2360 СВОИНО; земля. 65487 2820 ВЕТ | 

65312 1870 СА. КАНО 55407 2370 САМ, АТ 2830 | 

65315 1880 РОР_ВС 65410 2380 100РТ 10 А, 128 2840 МАЗКТ ЕО 23695 | 

65316 1890 АБ А, 128 | 65412 2390 САМ, ВАНЬ гв5о мот БО 8935 | 

65318 1900 Л В,А 65415 2400 р С.А 2850 БКАМ кои 65000 | 

65319 1910 САМ. РЕОТ | 65416 2810 12 А, 8 | 

65322 1920 Гр А.В | 65418 2420 РОЗН ВС После того, как Вы ассемблиру | 

65324 1930 САБ, КАНО 65419 2430 САШ. ВАНО ете процедуры, приведенные в лис- | 

65327 1940 ГО С, А | 655422 2440 РОР ВС тингах, не забыв, конечно и о та | 

65328 1950 В: | 654гз 2450 АРБ А, 108 блице случайных чисел, Вы в прин -| 

65330 1960’ САШ. ОВАМ 65425 2860 ГО В, А ципе уже готовы к тому, чтобы на- 

65333 1970 ор А, ЧБ 65426 2470 САЫ. РОТ чать рисовать. Дело осталось то | 

65336 1980 ТС А 65429 2480 БО А, (11) лько совсем за малын: нужна прог 

65337 1990 СР 50 55432 2490 ТНС А ранмма-драйвер, которая объединит || 

65339 2000 ВЕТ 7 55433 2500 750 все части в единое целое и будет 

65340 2010 пр (р, А 65435 2510 ВЕТ 7 ими управлять. Ее можно сделать и 

65343 2020 ЭР 100Р5 65436 2520 р ар, ^ на БЕИСИКе (см. Листинг_4). При 
2030 | 55439 2530 УР ТООРТ веденный пример обеспечит Вам ге 
2040 | 2540 нерацию 256 различных картинок и 
2050 КЕЕШЗ ; ТРрОСТНИК 2550 ПРОКРУТКУ их одну за другой по 

65346 2060 САМ, ПИТ 2560 СРАЗ5 ; Трава. нажатию клавиши. а 

65349 2070 10026 1 А,2 | 65442 2570 САМ. ПТ Попробуйте, и Вы увидите, что 

65351 2080 СА, ВАНО 55445 2580 100Р8 ПРА, (11) скорость воспроизведения графики 

65354 2090 ТО (ММ), А | 65448 2590 0 С,А вполне достаточна для того, чтобы 

65357 2100 ГР А, Т | 65449 2600 1.0 В, 96 использовать ее в реальных прог- 

65359 2110 САМ, КАНО | 65451 2610 САЫ, РОТ раммах и ух совсем несравнима с 

65362 21г0 АБР А, 1 {| 65454 2620 10 А. 8 тем, что мы имели в БЕЙСИКе. 

65364 2130 Гр (МХ), А | 65456 2630 САЬ. БАНЬ практически мы с Вани затрати 

65367 2140 10 А. (р) | 65459 2640 10 В.А | пи на генерацию 256-ти картинок! 

65370 2150 10 С.А | 65460 2650 р с.0 | около 800 байтов (вместе с табли | 

65371 2160 10 А, (МН) | 65462 2660 СА. ОБА цей случайных чисел), т.е. при | 

65374 2110 АПР А. 119 | 65465 2670 Пр А, (р) мерно по 3 байта на картинку. о 

65376 2180 В: | 65468 2680 1НС ^ нормальное соотношение, но его 

65371 2190 САМ. РОТ | 65469 2690 СР 128 можно было бы еше улучшить в не | 

65380 ггоо ХОЕ А 65471 2700 ВЕТ 7 сколько раз. 

65381 2210 10 С.А 65412 2110 1р ар. во-первых, ясно. что если бы! 

65382 ггго ТО А, (НН) 65475 2720 УР 100Р8 мы делали большее количество ри- 

65385 2гзо 10 В.А гтзо сунков, то оно было бы лучше. 

65386 2240 10 А, (МХ) 2140 Во-вторых. хранение в памяти 

65389 2250 598 В 2750 ТВТ ; Процедура ини- таблиц - это наиболее простой в 

65390 2260. 10 В.А | ; циализации. смысле понятности способ и годит- 
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ся только для демонстрации вслед- 
ствие своей расточительности, 
Профессионалы же пишут сани крат- 
кие и устойчивые алгоритмы гене- 
рации псевдослучайных последова- 
тельностей. 

В третьих, если Вы проанализи- 
руете листинг г, то увидите, на- 
сколько же нало байтов уходит на 
то, чтобы смоделировать тот или 
иной графический объект (горы, 
озеро, луг, ГРУНТ и Т.П. ). Поль- 
зуясь предложенной идеей, Вы все- 
гда сможете развить число этих 
объектов (крепостная стена, изго- 
рРоДЬ, заросли кустарника, лес, 
море, скалы, звездное небо, кос- 
мические тела и многое другое}. 

НУ и, наконец, в четвертых, мы 
уже говорили о том, что большюе 
разнообразие при смысловом содер- 
жании и сохранении духа и атнос- 
Феры программы Вы сможете полу- 
чить, накладывая на полученные 
пейзажи некрупные графические 
объекты, не занимающие большого 

памяти. Одним из рацио- 


Формирование их на основе блочной 


ВЕМ =» БЕИСИК-драйверн» 
ВЕН 


КЕМ 
РОК 1-64744 ТО 64999: 
РОКЕ 1, 1Т(255*ЮНО) : 


сифон 


ВЕМ «„Главный цикл»к 
КЕМ 


БЕТ п-0+1: РОКЕ 65057. в 


т 

8 

9 

10 

15 ТЫК 0: С1,5: ВАМРОНТ5Е 958 65059 
20 РЕТНТ АТ 1, 1Т; "Номер рисунка... "; 
30 
35 
0 


ТЫК 0: РАНРОНТ5Е 058 
ТНК 0: РАМООМТ5Е 958 
ТЕК 0: ВАНРОМТ5Е 958 
КАНПОНТ5Е; 958 
ТНК 0: ВАНРОНМТЗЕ 958 
60 РЕТЫТ #1; АТ 1,9; 
70 0 то 10 


РЬАЗН 1; 


ВОЕРЕВ 0: СЬЕАЕК 64743: 1ОАЬ ""СОБЕ 65000 
ВЕМ „„заполнение псевдослучайной таблицык* 


НЕХТ 1 
БЕТ 0:0: ВЕМ „Инициализация счетчика» 


55140: 
65300: 
65346: 
65407: 
65442: 
”Еше рисунок?”: 


Листинг_4. 


АТ 3,24; п 

ВЕН к«ГОрыки 

КЕМ *„Озероки 

КЕМ к«ТРрОоСТНИК* к 

ЖЕН „"земляхк 

КЕМ „"Травахи 

РАЦЗЕ 0 


графики РС. Ножет быть, Ван по- 
требуется не один набор 906 и вы 
организуете эти. наборы в банки, 
впрочем, об этом речь еше впере- 
ди. 


По мере готовности книги ны 
оповестим всех, кто готов занять- 
ся ее изданиен и распространением 
в своих регионах. 


Следите за нашей информацией! 


места в 
нальных приемов при этом является 


Формат данных 
в "Спектруне" 


Конментарий к стр. 
150 


Данные в "Спектруме" хранятся 
в виде переменных и нассивов в 
специально выделенной для этого 
области памяти. Эта область начи- 
нается непосредственно за облас- 
ТЬЮ, В КОТОРОЙ Размешается текст 
БЕИСИК -программы. 

На начало области программных 
переменных указывает двухбайтная 
| УАЮЗ. 
адресу 
| 


системная переменная 
расположена по 
(БАЕЗН). 

Конец области программных пе- 
ременных задан специальным марке- 
РОМ - это байт, 
равно 80Н (128). 


Она 
2з26тТ 


значение которого 


"Спектрум" различает несколько 
их типов переменных. Это: 
1- обычная числовая переменная, 
[имя КОТОРОЙ СсОоСТоИТ из 
буквы, например х; 
- числовая переменная, 
рой СОСТОИТ из более, 
буквы, например гом; 
- числовой массив, 
Йили Ь (3,3, 40); 


одной 


имя кото- 
чем одной 


например а(5) 


|- переменные, управляющие циклами 
РОК. ..МЕХТ, например 1; 
- СТроковые переменные, например 
аз; 
- СтТроковые массивы, например 
рено. 40); 

Числовая переменная с 


именем из одной буквы. 
Занимает 6 байтов. В первом 
байте хранится ее имя, в последу- 
юших пяти - ее значение в интег- 
ральной Форме. 05  интегральном 
представлении действительных чи- 
сел сн. "Первые шаги в нашинном 


коде". Первый байт имеет 
Шую раскладку: 


ВР] 


На то, что это простая пере- 


следую- 


элементов во втором измерении; 
ит.д. 

После этого идут сами элементы 
массива по пять байтов на каждый| 
элемент. Для многомерных нассивов 
порядок следования данных следую- 


менная указывает специфическое ший: Ь(1,1), Ь(1,2), Ъ(1, 3), | 
расположение первых трех битов. ме... : Ъ(3, 3) | 
Числовая переменная с Переменные цикла. 
более чем из одни. В НЫЕ а 
; ке Ре, Первый байт: 
Бе перзый байт имеет следующий 
формат: | 1 | 1 1 6 | к в [а 
Е : [з У кв |а] Далее: 
5 байтов - текушее значение; 
Прочие байты имени (кроме пос- 5 байтов - конечное значение ; 
леднего) имеет следующий Формат: 5 байтов - шаг; 
г 2 байта - номер строки возврата; 
о [е У к в а . [ . | 1 байт номер оператора в строке, 


Последний байт имени: 


обоев 


За именем следуют 5 байтов для 
выражения самого числа в интег- 
ральной Форме. 


Числовой массив. 


Первый байт: 


00099900 


Байты г, 3 содержат полную дли- 
ну всех элементов (по 5 байтов на 
каждый элемент массива) плюс по 2 
байта на каждую размерность нас- 
сива плюс один байт на указание 
количества размерностей, Ф.е. 
здесь содержится указание на ко- 
нец массива. 

Байт 4 содержит размерность 
массива. 

Байты 5, 6 содержат количество 
элементов в первом измерении. 

Если размерность массива 65о- 
лее, чем 1, то: 

Байты 7,8 содержат количество 


к которому выполняется возврат. | 


Первый байт: 

зоосоаан| 
Далее: | 
2 байта - длина строки. 


х байтов - текст строки. 


Символьный иассив. 


Первый байт: 


0990900: 


далее: 
г байта - 
нассива; 
1 байт - размерность; 
2 байта - длина в первом изме- 
рении; 
2 байта - длина в последнем 
измерении; 
Далее: 
по одному байту на каждый 
элемент. 


указание на конец 
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<Глава из книги 


<с> 


КРИБЕДЕ 


“Настольные игры своими руками“ 


ИНФОРКОМ . 1932 


Вашему внимания предлагается 
глава из готовяшейся к изданию 
книги "Персональный компьютер 
СПЕКТРУН. Настольные игры своими 
рукани. " Мы надеемся, что данный 
отрывок дает представление о со- 
которая будет 


Считается общепризнанным тот 
факт, что крибедх - самая инте- 
рРесная карточная игра для двух 
играющих. Есть, правда, версии и 
для трех игроков и даже для четы- 
рех, но это уже не то. Вчетвером 
ножно найти игту и поинтереснее 
(тот же бридж, например), а вот 
если Вас только двое, то крибедж 
может Вам очень и очень понра- 
виться. 

Предполагают, что изобрел кри- 
бедх и дал ену название английс- 
кий поэт, лорд Джон Саклинг 
{1609-1642). Впоследствии первые 
колонисты завезли игру в Америку, 
где она и получила свой расцвет, 
В чен прелесть крибеджа? Дело 
в том, что здесь, как и в любой 
другой карточной игре, определен- 
НУЮ РОЛЬ играет везение, но не 
слишком большую. У опытного игро- 
ка всегда есть возможность дока- 
зать, что счастье - это хорошо, 
но голова на плечах - лучше. Сво- 
им успехом крибедж во многом обя- 
зан правилам, которые сложными 
пожалуй не назовешь, но нногооб- 
разными - можно. Счет очков идет 
настолько динамично, что для иг- 
Роков даже сушествует специальное 
приспособление - доска с отверс- 
тияни. Игроки по мере набора оч- 
ков переставляют свои колышки из 
отверстия в отверстие, стараясь 
как можно быстрее пройти путь к 
концу доски. 

Предлагая Ван самостоятельно 
набрать эту программу, мы должны 
предварительно посвятить Вас в 
правила этой игры, в правила под- 
счета очков и дать основы страте- 
гии. 

В игре используется полная ко- 
лода карт - 52 листа. Старшинство 
карт следующее (сверху ВНИЗ) : 
К, Д, В, 10,.....3,2,Т. Туз - млад- 
шая карта. Каждая карта имеет 
свое достоинство. Все Фигуры и 
десятка - во 10 очков, прочие - 
по номиналу, а туз - 1 очко. 

Вся игра состоит из геймов. 


гейм состоит из раундов. гейм 
закончен, когда кто-то наберет 
121 очко. Победителю в гейме за- 
считывается одно очко, если его 
противник набрал более 61 очка и 
два очка, если тот набрал меньте. 
О тон, до какого счета по гейман 
Вы будете играть - договоритесь 
сами, обычно играют до 6 или до 
12-ти. 

Сдача в игре производится по 
очереди. Сдающий имеет значитель- 
ное преимущество, он ведет актив- 
НУЮ ИГРУ. ЕГО противник Как бы 
держит оборону. Сдача происходит 
в следующем порядке: 

1. Каждону сдаются по 6 карт, 

г. Каждый оставляет себе по 4 
карты и по две карты сбрасывает 
на стол рубашкой вверх, не пока- 
зывая их противнику. В результате 
у каждого осталось по 4 карты и 
на столе образовалась еще одна 
рука с четырьмя картани - эту рУ- 
ку называют КРИБ. Она принадлежит 
сдающему. 

3. После сноса криба противник 
“срезает” колоду и сдающий откры- 
вает верхнюю (после срезки кар- 
ту). Эту карту называют "стар- 
тер”. Она остается на колоде, но 
Условно принадлежит всем играю- 
шим, в том числе и Крибу, т.е. 
они имеют для игры по 4 карты, но 
для зачетов очков - по пять карт 
вместе со стартером. 


Офки в раунде добываются дву- 
мя путями. 

Во-первых, ножно взять очки с 
игры. В этом смысле и сдающий и 
его противник равны между собой. 

во-вторых. даются очки за те 
комбинации карт. которые образо- 
вались на Вашей руке после сброса 
двух карт и вскрытия стартера. 
Поскольку сдающий кроме своей ру- 
ки владеет еше и крибом, то те 


комбинации, которые окажутся в 

нем после розыгрыша раунда, ПРИ- 
бавятся к его очкам. 
ИГРА. 

Сначала рассмотрим, как наби- 


раются очки с игры. Игра произво- 
дится поочередным. выкладыванием 
карт на стол. При этом нельзя, 
чтобы сумна выложенных карт пре- 
высила 31 очко. 

Первым выкладывает любую свою 
карту несдававший. Затем кладет 
карту сдатчик. При этом: 

- если полученная сумма равна. 
15, ему запишется г очка; 

- если его карта равна карте 


предыдущего хода, т.е. образуется! 
"пара", ему запишется 2 очка. | 

Ход переходит к несдававшену. 
Он может сделать: 

- "пятнадцать” (2 очка) 

- "пару" (2 очка) 

- "секанс" (три карты подряд, 
например В, 10, Д или З,2,Т - 
ка). 

Ход перекодит и так далее. 

В последующие ходы могут воз-| 
никать и более сложные комбина-| 
ции: | 

- секансы из 


более чем трех 
карт оцениваются во столько оч 
ков, сколько карт в секансе. | 

- "ПЭР РОЯЛЬ" - ТРИ одинаковые 
карты подряд дают 6 очков, т. к. 1 


из них ножно составить 3 разные! 
пары; | 

- "ДВОЙНОЙ ПЭР рояль” - 4 кар-| 
ты одного достоинства - 12 


(6 разных пар). \ 

Так игроки ходят по очереди до 
тех пор, пока один из них не сно-1 
жет сделать ход. Ведь выходить зай 
пределы 31 очка нельзя. Тогда он| 
объявляет "ХОД" и его противник! 
получает себе очко. Теперь Про-1 
тивник может, если у него есть! 
нелкие карты, выкладывать их на 
стол. оставаясь в пределах 31 оч- 
ка. Так можно выложить за ход и| 
две и три карты подряд. Если | 
удается в результате своего 
набрать ровно тридцать одно. 
запишется 2 очка. 

Когда и ВТОРОЙ играющий не 


сножет сделать хода, то с остав-й 
шимися на руках картами игроки! 
нчинают новую выкладку. Первым 


кладет карту тот, 
пустил ход. 

Ход последней картой (из вось- 
ни) дает еше одно очко, а если к 
тому же в результате этого хода 
образовалось 31, то добавляются г 
дополнительных очка. 

Теперь, когда все карты  выло- 
жены, ИГРОКИ начинают подсчиты- 
вать свои очки за комбинации, 
которые у них были на руках к 
началу игры. Начинающим для прос- 
тоты ножно разобрать выложенные 
карты со стола по рукам и начать 
считать. В игре с компьютером 
подсчет сделает за Вас машина, 
если Вы этого пожелаете. Стартер 
считается пятой картой для каждой 
из трех рук. 

В зачет идут следующие комби- 
нации: 


кто первым про 


"Пятнадцать” - г очка. 
"Пара" - 2 очка. 
"ПЭР РОЯЛЬ” - 6 ОЧКОВ. 


“ДВОЙНОЙ ПЭР РОЯЛЬ” - 
ков. 


12 оч- 
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"Секанс" - по числу карт. 
"Флешь”" 4 или 5 очков. 

Флешь - это 4 карты одной 
но нев крибе (4 
Если ТУ же масть имеет 
За 4 карты 
одной масти в крибе не дается ни- 
чего, но если эту масть имеет и 


стартер, то хозяин криба (сдаю- 


ший) получает 5 очков. 


Е анны 


еее ааа о де а еее: 


масти в руке, 
очка). 
стартер - то 5 очков. 


"Его благородие" - Если у Вас 
на руках есть валет той же масти, 
что и масть стартера, Вы получае- 
‘те одно очко. 

"Челядь" - Если валет оказыва- 
ется картой-стартером,. то сдатчи- 
ку засчитывается очко. 


Теперь, рассмотрим 
примеры подсчета очков. 
ция К, Д, Д, В. 

кд, в - 


некоторые 
Комбина- 


Комбинация 
К, Д, В, 10 
К, д, В, 10 - 
д, д, я 


р 
= 
[- 
д 
ра 
ы 


Итого: 10 очков 


Комбинация К, Д, Д, Д, В: 


К, Д,В - 3 очка. 
КД, В - 3 очка. 
кд, в - 3 очка. 
д, д, Д, - 6 очков 


комбинация К, Д, д, В, В: 


К, Д,В - 3 очка. 
К. Д,В - 3 очка. 
К, д, В - 3 очка 
К, д, В - 3 очка 
д, д, - е очка 
вв, -2 очка 
Итого 16 очков 


Комбинация 9, 8, 8, 1,7: 


8,7 - 2 очка 
8,7 - а очка 
8,7 - г очка 
8, т - 2 очка 
т. 1 - 2 очка 
8, 8 - 2 очка 
9, 8,7 - 3 очка 
9,8,7 - з очка 
9, 8,1 - 3 очка 
9, 8,1 - 3 очка 
Итого: 24 очка 
Как видите, в крибедже не так 


просто правильно подсчитать все 
положенные Вам очки. В этом тоже 
есть интересный элемент ИГРЫ. 
Считать нужно быстро и точно - 
этому Вас научит правило МАГГИНЗ. 
дело в том, что если Вы, объявляя 
свои очки, что-то забудете под- 
считать, то Ваш соперник имеет 


право Вас подправить, объявив 
"Наггинз!” и Ваши очки, которые 
он увидел, а Вы - нет, запишутся 
ему. 

Вообще-то говоря, не принято 


При игре с новичками пользоваться 
этим правилом, поэтому в той про- 


Грамме, которая предлагается Ва- 
шему вниманию, есть возможность 
играть с этим правилом или 6ез. 


ЕСЛИ Вы играете с ним, то сами 
должны ввести количество своих 
очков. Ошибетесь, конпьютер сде- 
лает Вам "Маггинз!". Если Вы от 
этого правила откажетесь, то ком- 
пьютер будет делать все расчеты и 
за Вас и за себя по всем прави- 
лам. 


Стратегия в крибедже. 

исследование стратегий в кри- 
бедже можно разделить на два эта- 
па. На первом этапе игроки должны 
определиться со сносом в КРиб. На 
первый взгляд, достаточно сосчи- 
тать все очки в шести картах и 
отложить две с тем, чтобы сохра- 
нить максимальный счет в остав- 
шихся четырех. Но иногда это при- 
водит к тому, что приходится сно- 
СИТЬ В КРИб очки или ценные кар- 
ты. Если криб принадлежит Вам, в 
этом нет ничего плохого, но если 
он принадлежит противнику, лучше 
ослабить руку и "надуть" криб. в 
Криб противника очень опасно сно- 
сить пятерки, семерки, восьмерки 
и карты, которые могут стать ос- 
новой для секанса. Лучшими для 
"надувания”" являются очень высо- 
кие по достоинству, очень малые и 
карты "с разбросом”, имеющие по 
достоинству пронежуток в двеи 
более карты. 

Иногда приходится дробить ком- 
бинацию на руке, даже если криб 
принадлежит Вам. Как правило, лу- 
чше сохранить секанс и разбить 
пару, если это необходимо. Секанс 
В РУКе дает хорошие ожидания на 
поддержку от стартера, после то- 
го, как он будет открыт. 

На втором этапе, в розыгрыше 
игры основной принцип стратегии 
состоит в том, чтобы не дать про- 
тивнику объявить "пятнадцать" или 
"секанс". Саной надежной картой 
для первого хода является ход 
"четверкой". В ответ противник ни 
может сделать "пятнадцать", ни 
может помешать это сделать Вам. 
Он, конечно, может дать "пару", 
но ПРОТИВ Пар зашиты быть не нмо- 
жет. 

Десятиочковая карта (десятка 
или Фигура) не очень хороший пер- 


вый ход, но он неплох, если у Вас 
есть пятерка. Когда ПРОТИВНИК 
объявит "пятнадцать", Вы постави- 


те "пару". 

Гораздо приятнее ход, например 
семеркой. Если противник поставит 
"пару", Вы сножете тузом сделать 
"пятнадцать". Если противник по- 


помошью! 


ставит "пятнадцать" с 
восьмерки, у Вас возможность! 
дать "пару" и открытая и сверху и! 


снизу секансная 
НОСТЬ. 
Одним 


последователь-| 


словом, если у Вас на 
руке есть "пятнадцать", например 
9+6 то ходите старшей из них - 
это безопасно. При отсутствии! 
других соображений ходить старши- 
ми более прелпочтительно, сбере- 
Гая младшие на конец раунда для! 
ИГРЫ Под 31 очком, 


Пример розыгрыша партии. 
Рассмотрим в качестве примера! 
РОЗЫГРЫШ ОДНОЙ Партии, после чего 
перейдем непосредственно к нашей 


программе. В результате сдачи! 
карт образовался следующий Рас-) 
клал: 


СДАТЧИК: 


пк 59 тТ9 Б8 ПТ ЧТ 


ПРОТИВНИК 


БВ 110 Ч8 ТТ чЧ5 тТз 


ПРОТИВНИК СНОСИТ В КРИб 10-3. 
Он не может сбросить 8-7 как пре-| 
красную комбинацию (это 
цать" и хорошая основа для 
канса"). Он не может сбросить 5, 
т. к. велика вероятность, 
стартером окажется десятиочковая 


карта. Выбирая между бубновын ва} 
летом и пиковой десяткой, он 
предпочитает оставить валета, 


т. к. он ножет оказаться "егой 
благородиен". 

У сдатчика уже 
"секанс" 9-9-8-Т, 
ко сносит к-т. й 

После переворота стартера ока-| 
залось, что это пиковая шестерка. | 


есть двойной 
поэтому он лег-| 


СТАРТЕР: 1П6б 


1. Противник заходит восьмер- 


кой (можно было пойти и семер-!| 
кой}. - "Восемь". 

2. Сдатчик делает ход семер- 
кой. - "Пятнадцать" - “два очка". 


3. ПРОТИВНИК Кладет семерку. 
- "Двадцать два" - "пара" - "два 
очка". 

4. Сдатчик играет бубновой де- 


вяткой. - "Тридцать одно" - "два 
очка". 

5. Противник открывает новый! 
счет. Он ходит валетом - "Де- 
сять. " 


6. Сдатчик может положить во- 
сьмерку или девятку. Он кладет 
девятку, полагая, что девятки У 
противника нет, иначе тот на тре- 
тьем ходу положил бы ее, делая 
"секанс", а он сделал “пару”. - 
"девятнадцать". 

7. Противник играет пятеркой. 
- "Двадцать четыре“. 

8. У сдатчика восьмерка. Ее 
класть нельзя, т.к. сумма превы- 
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сит 31 очко. Он объявляет "Ход!" 
и противник заносит себе очко. 

9. У противника нет карт. Счет 
открывается в третий раз. Ходит 
сдатчик, выкладывает свою вось- 
мерку и подучает очко "за 
последнюю карту". 

начинается подсчет комбинаций. 


ПРОТИВНИК 
"пятнадцать" В-5 - 2 очка 
- а очка 


"пятнадцать" 8- 


"секанс”" 8-7-6-5 - 4 очка 
Итого - 8 очков 
СДАТЧИК 
"пятнадцать" 8-7 - 2 очка 
"пятнадцать" 9-6 - 2 очка 
"пятнадцать" 9-6 - а очка 
“пара” 9-9 - 2 очка 
=секанс” 9-8-7-6 - Ч очка 
“секанс” 9-8-71-6 - 4 очка 


Сдатчик открывает 
там, 
очка. 


КРИб, но 
к сожалению, нет ни одного 


ПРОГРАММА 

Программа отличается звачи- 
тельным размером и представляет 
немалую сложность в отладке. 
Для упрошения этой трудоемкой ра- 
боты ны привели в конце статьи 
комментарий к программе - он Вам 
поможет. 

Програмна была нами проверена 
уже после печати оригинал-макета 
и ошибки в ней крайне наловероят- 
ны, но опыт показал, что основную 
ТРУДНОСТЬ ПРеДСТавляет похожесть 


синволов |, 1 И ЦИФРЫ 1. Поэтому 
в тех местах, где это особенно 
КРИТИЧНО, МЫ даем пометку в стро- 
ке ВЕМ. 


ох кии ращьнын к. 


На Ваше собственное усмотрение 
остается вопрос русификации Ваше- 
го компьютера. В вашем распоряже- 
нии память выше 60000, 
жете разместить свой прифт. 0 
том, как это делается, читателям 
2Х-РЕВЮ, по-видимому, говорить не 
надо - мн об этом много раз писа- 
ли. Можете этот адрес и изненить, 
СГЕАЕ В 


где Вы мо- 


скорректировав значение 
строке 9900. 

Русификация с помошью символов 
\ЛЖ-ГраФики здесь не проходит, 
т.к. они уже используются пРОГ- 
раммой для изображения игральных 
карт и доски для крибеджа. 


10 КЕМ здесь Вы введете коман- 
20 ВЕМ ды, необходимые для 

30 КЕМ русификации Вашего 

40 ВЕМ конпьютера 

50 ВЕМ хихикикикиккикиккикиних 


60 РЕР ЕН &(Х) = (>29) «10+ (х<10) | 


"Хх 


70 РЕР ЕН $(х)=10*(х-1ТНТ (х)) 

80 0 ТО 7000 

500 ВЕМ жикижкиккиижихииккиинк 
икжикикииии Выбор 2-х карт. 


510 РЕТНТ АТ Т,8; ЕЕАЗН!; "Я ду 
маю"; АТ 0,0; 

565 РОВ 1-1 ТО 5 

570 РОВ 3=1+1 ТО б : КЕМ (1+1) 


575 БЕТ у=1: БЕТ з-0: БЕТ +5: 

580 РОВ х-! ТО 6 

585 ТР Х:-1 ОБ х-) ТНЕН СО ТО 61 
о 

590 ЕТ Ъ(у) =с(х): 
): БЕТ 8$ (7) =53 (): 
14} 

595 1Е 1(у)=5 ТНЕН ЬЕТ +5-#5+1 

600 ГЕТ У=У*+1 

610 МЕХТ х 

620 СО 598 1000 

630 БЕТ $=5+р+#+#1+Е5: БЕТ сг-0 

640 ТЕ с(2)=С(1) ОВ с(4) =С (1) +1 
ТНЕН БЕТ сг-2г 

650 1Е 4(1)+9(3)=15 ТНЕМ ЕТ с 
г=сг+2 

652 1Е аеьив ТНЕН РЕТНТ : КОВ 
9=1 ТО 4: РЕТНТ Ба); " ";: НЕХТ 
Я: РЕ св “: 

655 [Е 91Г:1 ТНЕН ЬЕТ $-5+сг: 
со ТО 665 

660 ЕТ $=$-сг 

665 1Р $>тах ТНЕМ ЁЕТ юмах-з: 1, 


ГЕТ 1(у) =4(я 
БЕТ $10: $ 40+ 


ЕТ №(1)-=1: БЕТ 1(2)=2: Е деБав 
ТНЕН РЕТМТ "Хх"; 

670 НЕХТ 3: МЕХТ 1 

675 ЕТ у-0 

680 ГЕТ х-1(1); 60 598 5300 
685 ТЕТ х-1(2): 60 598 5300 


690 РЕ1НТ АТ Т, 8; " ГОТОВ " 
695 ВЕТОЕН 


1000 ВЕМ нижихикякккиккихиккиих 
жжккики расчет руки 
1070 БЕТ Р-=0: ЁЕТ -0: 

КЕМ (21-4) 

1110 ТР 30-15 ТНЕМ ВЕТ +-2 
1120 РОВ х-1 ТО, с-1 

1130 РОВ у-х+1 ТО с 

1180 ТЕ В(х) -Б (У) ТНЕН БЬЕТ р-р+ 
а 

1150 1Р 1(х)+1(У)-15 ТНЕМ ТЕТ + 
4+2 

1155 1Р с<‹5 ТНЕН 
1160 ТЕТ 1:0 
1170 РОВ 2:1 ТО с 
1180 1Е 2-Х ОБ 2-у ТНЕН 60 ТО 1 
200 

1190 ТЕТ 4:1(2) +4 

1200 НЕХТ 2 

1210 1Р +:15 ТНЕН ТЕТ += ++е 
1220 МЕХТ у: НЕХТ х 

1240 РОК х-1 ТО 4 

1250 1Е з\0-1(х)=15 ТНЕМ ТЕТ = 
+2 

1260 1Р №3$(х} <>5$ (1) ТНЕМ БЕТ + 
1=0; БЕМ (ЕЬ:0) 

1210 МЕХТ х 

1280 ТР с=4 ТНЕМ СО ТО 1400 

1290 ТЕ э\и-1(5)=15 ТНЕН ЕТ #- 
++а 

1300 ТЕ +1:4 АНО №3 (5) -5$(1) ТНЕ 
М РЕТ 21-5: ВЕМ (р) 

1310 ТЕ +1-4 АНО сг1Ъ:1 ТНЕН ТЕ 


БЕТ +1-4 


0 ТО 1220 


Т +1=-0: КЕМ Флешь в крибе ножет 
иметь не менее 5 карт. 

1400 ТЕТ к-!: БЕТ. $:0 

1410 ЕР х>5 ТНЕН ВЕТОЕН 

1420 ЕТ г=1: ТЕТ 94-1 

1430 1Е В(+1)-В(%)+1 ТНЕН БЕТ 
Г:Г+1: 60 ТО 1490 

1440 ТЕ 5(=+1)>5(х) ТНЕН 60 ТО 
1470 

1450 ТЕТ 4=94+1: 
ТО 1490 

1455 12 Б(-0)<‹>5(Я) ТНЕН ТЕТ 9 
=4 

1460 60 ТО 1490 

1470 ТЕ г>г1еп ТНЕН ТЕТ $=$+9*г 

ТЕ г-2 ТНЕН ЕТ 3:3-а 

1480 БЕТ #=х+1: 60 ТО 1410 

1490 ЪЕТ х-х+1: 1Р х‹с ТНЕМ 60 
ТО 1430 

1500 ТЕ г>гфеп ТНЕН ВЕТ $-5*+9иг 

ТЕ г-2 ТНЕМ ЕТ $:$-9 

1510 КЕТОРН 

2000 ВЕН кжихихкхякякхкхкиккикии 
кикии Выкладывание карт на стол 
2005 ГЕТ Р:-0: ЁЕТ $-0 
2008 РЕТ Сс&-ЕМ 1 (с) 
2010 ТЕР $щ+с(>31 ТНЕН 

КЕТОЕМ 

2015 ГЕТ п-п*+1: БЕТ 4 (м) :с 

2020 ТЕТ 4: зат+сЬ: Е 1-15 ОК 1- 


ТЕ 9<>3 ТНЕН 60 


ЕР 5-1 


31 ТНЕН ТЕТ $-2 

2022 1№ п-1 ТНЕМ МЕТОКМ 

2025 1Е АВЗ (1 (т-1)-с)>-п ТНЕМ 
КЕТУКН 


2026 КЕМ „„Проверка на пару 
2030 РОВ х-п-! ТО 1 5ТЕР 1 
2040 [Е 1(п)<>1(х) ТНЕН 60 ТОоё 
100 

2050 БЕТ р:-р+ё 

2060 НЕХТ х 

2100 1Е р 6 ТНЕМ ГЕТ р-12 

2110 ТЕ Рр-й ТНЕМН ГЕТ р:6 

2115 БЕТ $-5$%р 

2120 1К р>О ТНЕК КЕТУКН. 

2130 ВЕМ *»хПар нет, проверим се 
кансы 

2200 1 п<3 ТНЕМН 
2210 РОК 1-3 ТО п 
2220 ТЕТ у:1 

2230 РОВ х-п-1:1 ТО п 


КЕТУКН 


НЫ 


2280 ЕТ В (У) -1(х): БЕТ У-У+1 
2250 НЕХТ. х 

2210 СО $5В 2400 

2330 ЕТ г 1 ВЕМ (В-Ь) 


2340 РОВ х-1 ТО 1-1 

2350 1Е В(х) +1<>8(х+1) ТНЕН СО 
ТО 2380 

2360 НЕХТ х 

2310 1Р г>р ТНЕМ ТЕТ Рр:Г 

2380 МЕХТ 1 

2385 ТЕТ 3:5*Р 

2390 КЕТУЮМ 


2400 КЕМ ининних» ПОоДПРОГРамма 
СОРТИРОВКИ массива В() размер- 
ностью 1; 

2410 1ЕТ 7:0 

2420 РОВ х:1 ТО 1-1 


2430 ТЕ Ъ(х)>5(х*1) ТНЕН ТЕТ 2- 
№(х): ВЕТ Б() =6(х*+1): БЕТ Б(х*1 
)=2 

2440 МЕХТ х. 


2450 1ЕР 2<>0 ТНЕН 60 ТО 2410 
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2460 ВЕТОЮНЫ 


2100 ВЕМ иижиикии Ход игрока. 
27110 ТЕ 18-4 ТНЕН ТЕТ 60-1: РЕ 
ТНТ АТ 5,9;" ХОД: “: ВЕТОЕН 
2715 ТЕТ ш$= “Выберите карту”: 
60 59В 5500 
2720 БЕТ с=4: 
(в) 

27140 ТЕ Ь(=)<>0 ТНЕН 560 ТО 2765 
272 1Е заш<г2г ТНЕН 60 ТО 2720 
2785 РЕТНТ АТ 20, ки4-4; "ХОД?" 
2741 БЕТ ш$=“Если нет хода, нах 
Имите ЕНТЕР": 60 50В 5500 

и 2750 ЬЕТ В8о-х: СО 598 3700 
2155 РЕТЯТ АТ 20, БЕок4-ц;" 

: КЕМ 4 пробела 

ТЕ 580<>х ТНЕН С0 ТО г740 
ТЕ занв<‹зазе ТНЕН ГЕТ зае= 


БЕТ х=1: 60 508 З7 


2163 ВЕТОЕН 

2765 ЕТ К-х: - 02.15 
2170 ЕТ с-а(к): 60 598 2000 

ТР $<0 ТНЕН ВЕЕР .2.20: 1Е 
| 1$-"Сумма должна быть меньше 3 
2": 60 З5В 5500: 60 ТО г7г0 
2180 ВЕТ ИВ=ПВ+1 

2185 ВЕТ 30-4: БЕТ ЬК) =0 
2190 ТЕТ х-К: №ЕТ у-16 

2800 60 50В 5300 

| 2820 ВЕТ х=пв: БЕТ 9:8 

2830 ВЕТ $-г$ (с): БЕТ уУ$-а$ (к) 
| 2840 60 5УВ 5400 

2850 ВЕТ ртауег-вай 


2900 ВЕМ «кк Подсчет очков 

2910 РАРЕВ 4 

2920 РЕТЫТ АТ 6,0; "Всего "; зи; " 
*: ВЕМ Т пробелов 

2940 РЕТНТ АТ 6,9; " 

2955 60 598-6000 

| 2960 ВЕТОВН 


ВЯ 


3200 БЕН **х Ход компьютера 
ТЕ.0С-4 ТНЕН ЪЕТ сво-1: КЕ 


3225 БЕТ ш$="": ©0 598 5500 
й 1Р деьо-1 ТНЕН РЕТНТ #1 А 
ТО, 0; ПЗ; АТ 0,0; 
3240 ТЕТ шах--9: БЕТ х1=0 
3250 РОВ 1=1 ТО 4 
3260 1Е 9(1)<0 ТНЕН 60 ТО 3500: 
ВЕМ ход уже сделан 
З210 БЕТ с=с(1) 
3280 60 59В 2000: ТЕ $40 ТНЕН С 
С ТО 3500: КЕМ не по правилам 
3290 ЪЕТ и=п-!1: БЕТ _Е(1)=8: ВЕМ 
Переиграть, счет сохранить 
3300 ВЕМ специальные правила 
3305 1Е &+С:31 АМО 1<заре ТНЕН 
БЕТ 3=$-1 
3310 БЕТ $:5$+(4>15)-(4=21)+ (42$ 
ахе) -2* (1=5) 
3315 1Е п>0 ТНЕН 60 ТО 3400 
3320 РОК 3-1 ТО в 
3330 1Е 1:3 ОВ 9(3)<0 ТНЕН СОТ 
Ю 3360 
3340 ТР 1<>5 АНБ ++9(3)-15 ТНЕН 
ЪЕТ 3=5+2 
3350 ТЕ АВ$ (с-с(3))‹2 ТНЕН ТЕТ 
$3:3+2 
3360 НЕХТ 3 
3380 60 ТО 3450 


3400 ТР АВЗ (&(п)-с)>2 ТНЕН 60 
ТО 3450 

`3410 РОР 1-1 ТО 4 

3420 ТЕ 3=1 ОБ 4(3)<0 ТНЕН 60 
то 3440 

3430 ТР АВ$ ‘(1 (п)-с(3))<=2 ТНЕН 
ТЕ &+2*9(1)<32 ТНЕН  ЬЕТ 3=3+2 
3440 МЕХТ 3 

3450 ВЕТ 8=$3+ (ЕМО>. 6) 

3860 ТР 3>=шах ТНЕН ТЕТ вая-з: 
БЕТ х1=1 

3490 ТР аеБив ТНЕН РРТНТ #1; с;" 
а а 

3500 НЕХТ + 

3550 1Р х1=0 ТНЕН ЕТ св0-!: РВ 
ТНТ АТ 6,9;" ХОД! ": ВЕТОВНЫ 
3560 БЕТ с=С(1): БЕТ &=защ+ЕН 1 
(с) 

3510 ТЕТ п=10+1: ГЕТ &(0)-=с 

3580 ТЕТ $0= ТЕТ 3=1(Е1) 

3590 БЕТ пс=пс+1: БЕТ 9(!)-=-9 
3600 ГЕТ х=пс: ЕБЕТ у=0 

3610 ТЕТ х$=г$ (с): ЕТ У$:0$(=1) 
3620 ВЕЕР .02,12: СО 59В 5400 
3630 ШЕТ р1ауег-тх 

3640 СО ТО 2900 


3700 ВЕМ кникиикиикииимихкикиик 
иижиикки Выбор карты 
3710 РАРЕК 4 

3720 РЕ1НТ АТ 21, хи4-3; 
„ли. 

3725 ТР ТЫКЕУЗ<>"" 
725 

3730 ТР СОРЕ 14КЕУ$-=13 ТНЕН 60 
ТО 3800 

3750 ТЕ ТЫКЕУ$ <>" " 
3730 

3760 РЕЛНТ АТ 21, х®4-3;" "; 

ЗТТО БЕТ х=х+1: 1Е >С ТНЕН БЕТ 
Х=1 

37190 60 ТО з7тг0 

3800 РЕТНТ АТ 21, хи4-3;" "; 

3810 БЕТЧЕН 


ЕЬАЗН 1; 


ТНЕН 50 ТО 3 


ТНЕН 60 ТО 


4000 ВЕК хижикжикжииниииниииккик 
ихникхки ОЧеРеДНОСТЬ ХОДОВ 

4050 ТЕТ 08:0: ТЕТ. пс=0 

4065 ТЕТ. зафе:31 

4080 СО 508 4400 

4090 ТЕ $81т<>2х ТНЕН СО ТО 4200 
4100 БЕН Игрок 

4110 ТЕ Зопе-1 ТНЕН ВЕТОЕН 
3120 60 50В 2700 

4125 ТЕ \11>0 ТНЕЯ КЕТОЕН 

4130 ТЕ змю-31 ТНЕН СО 5908 4300 
: 60 ТО 4200 

4140 ТЕ СЕо-0 ТНЕМ СО ТО 4200 
4150 ТЕ Ь80-0 ТНЕН СО ТО 4100 
4160 ТЕТ 3-1: 60 598 2900: 1ЕР м! 
2>0 ТНЕН ВЕТОЕКН 

4170 60 508 4300 

4200 КЕМ Компьютер 

4205 ТЕ допе-: ТНЕН ВЕТОВН 
4210 60 598 3206 

4220 ТЕ м11>0 ТНЕН КЕТОВН 

4230 ТЕ заш-31 ТНЕН 60 508 4300 

со то 4100 

423С ТЕ в80-0 ТНЕН СО ТО 4100 
4250 ТЕ сво-0 ТНЕН СО ТО 4200 
4260 ТЕТ 3:1: 60 598 2900: 1 м1 
1>0 ТНЕН КЕТОЕН 

вето со 50в 4300 


4290 СО ТО 4100 

4300 ВЕН „= Переворот карты 
4310 ГЕТ у-0 

4320 РОК х-1 ТО пс 

4325 60 $08 5350 

4330 НЕХТ 

4340 ЕТ у= 
4350 РОВ х= 
4360 СО 508 5350 

4370 НЕХТ х 

4400 ВЕН *„Следующий раунд 

4405 ТЕТ д0пе-=0: ГЕТ 3=0 

4420 ГЕТ зиш=0: БЕТ п=0 

4430 ТЕ ПВ=4 АНО пс=4 ТНЕН ЕТ 
аопе=1 

4430 ТЕТ с50-0: ВЕТ Ъ80=1 

4450 60 598 2900: ВЕТОЕН 


4500 ВЕМ жнихжикихикиникиккиники 
ииихх ОТКРЫТИе и подсчет очков 
4510 РЕТИТ #1;АТ 0,0; 1$; 

4515 ЦЕТ =5: ЕТ г1еп=2 

4520 ТЕТ :18: 60 59В 5600 
4530 ТЕ 41т=2х ТНЕЕ 60 ТО 4600 
4540 РОБ х-1 ТО 5 
4550 ЕТ В(х) =С(Х): 

(=) 

4560 НЕХТ х 
34570 БЕТ иР=!: 

100 
4575 ЬЕТ 1$-"Считаю свои очки": 

60 508 5500 
4580 ГЕТ р1ауег=2х: 60 598 4700 
4585 ТЕ м1п ТНЕН ВЕТОЕН 
4590 12 а1г-2 ТНЕН 60 ТО 4660 
4600 1ЕТ ш$-”Считаю Ваши очки": 

С0 $08 5500 
4605 РОБ х:1 ТО 5 
4610 ГЕТ В(х)=-а(и): 
[$:9) 

4620 НЕХТ & 

4625 БЕТ с=4: БЕТ у=11 
4630 С0 50В 5000 

4640 ТЕТ р!ауег=шап: 60 508 4700 
4650 1Е 41г=2х ТНЕН 60 ТО 4540 
4560 ТЕТ ш®="Готовы ВСКРЫТЬ криб 

2": 60 558 5500 
4651 РАОЗЕ О 
4665 ГЕТ я:18: 60 508 5600 
4670 60 598 5200 | 
46715 ТЕТ ш$-"Считаю очки в крибе! 

”: 60 $98 5500 
4680 СО 50В 4700 
4690 ВЕТОЕН 


ГЕТ В$(х)=с$ 


БЕТ с=4: 60 598 5| 


БЕТ 5$ (Хх) -а$ 


47100 БЕМ ихкикихихиикиккикииниии || 
инининии Подсчет очков 
4705 ТЕТ поь=0: БЕТ зив=0 
4710 РОК к-! ТО 5 

4715 ТЕ х<5 АНО В(к)-11 АНЬ $(х| 
}=е$(5) ТНЕН ТЕТ поъ=1 
4720 БЕТ 1(х)=РН +0 ()) 
4735 РЕТ. зиш= 9+1 (х) 

4780 НЕХТ х 

4750 ТЕТ 1-5: 60.508 2400 
4760 ТЕТ с=5: 60 508 1000 
4765 РЕТИТ 

4770 БЕТ Ш$-"": 60 508 5500 
ТЕ р} ауег-2х ОК НОТ пай ТНЕ 
Н 60 то 48г0 
4180 ТЫРОТ "Введите свой счет. “"й 


4785 1Е 53<0 ОВ 335750 ТНЕН СОТ 


120 


Ю 4780 

4190 ТЕ 33=3+р+#+Е1+1ОЬ ТНЕБ ТЕ 
1Т 0$="Я согласен”: ЪЕТ 3-33: 60 
"ТО 4880 

4795 ТЕТ п8=5ТВ$ 33+" - неверно. 
1Я получаю очки!” 

| 4800 ТЕТ шав-2: ГЕТ р1ауег-тх 
4820 РАРЕВ 4 

4830 1Р +20 ТНЕК РЕТНТ "15-ть 
Ен". = 

1 4840 ТР Р>О ТНЕН РВТЫТ "пары-"; 
ИР; 

4845 РЕТНТ 

4850 ТР #1>0 ТНЕН РЕТНТ "Флешь- 
ыы 

1 4860 [ЕР 3>0 ТНЕН РЕТНТ "секанс- 
|. "; $3; 

| 4865 РЕТНТ 

4870 ТР поь-=1 ТНЕН РЕТНТ 
- его благородие” 

4875 ГЕТ $=3+^р+Е+Е1+ПоБ 
4880 РЕТНТ "Всего = "; 8; 
4885 ТЕ шая-2 ТНЕН РЕТНТ " - МОИ 
|= 

| 4890 СО $0В 5500: 60 $0В 6000 
4891 ТР шив-2 ТНЕМ ТЕТ р1ауег=ш 
|ап: ГЕТ шае=1: РАОЗЕ 100 

4895 ВЕТОЕН 


"очко 


4900 КЕМ хихкикихкникникиикикки 

|ижиихиики Снятие колоды - стартер 

выкладывается пятой картой в руке 
4905 ЕТ У:8: 60 598 5350 

| 4910 ГЕТ 0$-"Теперь я снимаю кол 

Поду" 

| 4915 ТЕ р1ауег-шап ТНЕМ 60 50В 

15500: РАМЕ 50: 60 ТО 4930 

1 4920 ТЕТ 0$:"Снините колоду - лю 

1бой клавишей”: С0 $иВ 5500 

| 4925 1Р ТНКЕУ$-"" ТНЕН 60 ТО 49 


4930 БЕТ г-ЕМО*40+12. 5 
| 4935 ЕТ К-1НТ Р(Г) 
| 4940 1Е К-3 ТНЕН 60 ТО 4930 
| 4945 ГЕТ К$-5$(ЕМ 3(р(Г))) 
4950 ТЕТ #$-Г$(К): ТЕТ У3=К$ 
4955 БЕТ х=х-.25: ЁШЕТ У=Т 
4960 60 50В 5400 
4965 ТЕТ а(5)=К: БЕТ а$(5) =К$ 


4970 БЕТ с(5) = ЬЕТ с$(5)-К3 
4915 ЪЕТ е(5)=К; ТЕТ е$(5) =кз 
4980 ВЕТУЕН 


4985 ТЕТ. е(5)=К: ГЕТ е$(5) =К$ 


5000 БЕМ выкладка Вашей руки 
5020 РОК х-1 ТО с 
5030 ГЕТ $=г$(а(х)): ЕТ у$-а$( 
5040 60 59В 5400 

5050 НЕХТ х: ВЕТОЕН 


5100 ВЕМ выкладка руки компьютер 


| 5110 ГЕТ у:0 

| 5120 РОВ х=1 ТО с 
$5130 БЕТ Е$-Г$(С(х)): БЕТ У$=с$( 
5150 60 59В 5400 

5170 НЕХТ х: ВЕТОЕН 


5200 ВЕН выкладка криба 
5210 ЕТ сг1Ь=1: БЕТ У=11: 
г=2х ТНЕН БЕТ у=0 


ТЕ 941 


5220. РОВ х=! ТО 5 


5230 ЕТ В (х}=е(х): ТЕТ 5313} -е3 
(>) 
5230 1ЕТ х$:г$(е())}: ТЕТ у$=е$%( 
Е) 


5250 ТР х<‹5 ТНЕН 60 598 5400 
5270 НЕХТ х: ВЕТУЕН 


5300 ЕЕМ стирание карты 
5310 РАРЕЕ 4: 60 ТО 5370 


5350 ВЕМ закрытая карта 

5360 РАРЕК 2 

5370 ЦЕТ х$:" ": 
то 5429 


ТЕТ у3:=3: 60 


5400 ЮЕМ открытая карта 

5410 РАРЕК 1: 12 У$-3$(1) ОБ У3- 
3$(3) ТНЕН ТМК 2 

5420 ЕТ х!=4*х-4 


5440 РЕТНТ АТ у, х1; х$; ® ";АТ у+ 
1, $1; уз; "_” 
5450 РЕТЫТ АТ у+2, 1; "ЗАТ 


У+3, 51; ” "; У$ 
5460 РЕТЕТ АТ у+4,к1;" “; ж$ 
5470 РАРЕК 4: ТНК 0: ВЕТУЕН 


5500 РЕМ печать сообщений 

5510 РЕТЫТ #1: АТ 1,0; п%; АТ 1, 0;ш 
$ 

5520 ВЕТОЕМ 


5600 ВЕН Очистка экрана 

5630 РАРЕК 4: РКТ АТ 0,0; 
5650 РОК У:1 ТО 22: РЕ1НТ ТАВ х: 
МЕХТ у 

5690 РЕТНТ АТ 0,0: КЕТОЕН 


5700 ВЕН Изображение доски для к 
рибеджа 

5710 РЕТ АТ 0,25; 

СП” :ВЕМ 3 пробела 
5715 РЕЛНТ ТАВ 25; РАРЕЮ 6;" 

” : ВЕМ Т пробелов 

5720 РОВ у-1 ТО 6 

5730 РЕШНТ ТАВ 25; РАРЕБ 6; " А 

ть ВЕМ О0С-символы. 

5740 РЕЛНТ ТАВ 25; РАРЕК 6;" А 

А” : ВЕМ 0С-синволы. 

5750 РЕЛНТ ТАВ 25; РАРЕК 6;" В 

В": ВЕН УЮб-симьолы. 

5760 МЕХТ у 

5765 РЕТНТ. ТАВ 25; 

" РЕМ: Т пробелов 

5710 РЕЛНТ п3з; РАРЕК 6 

5775 РЕПНТ АТ 2,28; "Е"; АТ 19,28; 
“Е” : ВЕМ Уб-символы. 

5780 БЕТ 1$: "КРИБЕДЕ" 

5790 РОК х-1 ТОТ 

5800 РЕТНТ АТ 2нх+1, 28; 03 (Х) 
5810 НЕХТ х 

5820 РЕ1НТ АТ 1,0; : 
ОвН 


РАРЕК 6; "ВЫ 


РАРЕК 6; " 


РАРЕК 4: ВЕТ 


6000 БЕМ корректировка счета 
6010. ВЕЕР .2,10 

6015 1Е $=0 ТНЕН ВЕТОЮН: РЕМ вх 
од в демонстрационную подпрограм 
му 

6020 ЕТ 33=у(р1ауег) 

6030 ТР $3>0 ТНЕН 60 508 6400 
6040 ГЕТ у(р1ауег) - 3 (ртауег) 
6050 ЕТ з(ртауег) = $ (р1ауег) +$ 


6060 ТР з(ртауег)>120 ТНЕН ТЕТ 

м1п=р1аутег; 60 ТО 6085 

6070 ТЕТ $$-3(р!ауег) 

6080 СО. 598 6400 

6085 РЕТНТ РАРЕР б;АТ 20, 25; $ (в 

ап) 

6090 РЕЛЫТ РАРЕЕК 6; АТ 20, 31-($( 

2к)>99)-(3(2к}>9); 3 (28) 

6095 ВЕТОЕН 

6400 :ЕТ х:25: ВЕТ У=1 

6405 1Е р!атег=2х ТНЕМ 1ЕТ х=31 
БЕТ У:3 

6410 ТЕ 33>60 ТНЕН ТЕТ 5$:$5-60 
6415 ТЕ 33<31 ТНЕН ТЕТ $3:31-58 
СО То 6440 

6420 ТЕТ $8:85-30: БЕТ х-2тТ: БЕТ 
У-3: 1Е р!ауег-2х ТНЕМН ГЕТ х-2 

9: ШЕТ \=1 

6440 ЪЕТ У:1+(33*+ТМТ (($8-1)/5)) 

г 

6450 ТЕ У<>1НТ у ТНЕН РЕТ у: Т 
У+1: ЪЕТ \:\+1 

6460 РЕТНТ ОУЕБ 1; 

. Х; $ (у) 

6890 ВЕТУЕН 


РАРЕЕ 6; АТ У 


1000 КЕМ кикикккиниикикииникихии 
ининиккии Инициализация 

7005 ВАНБОМТЕЕ: ЪЕТ аеьия:0 
1010 ВОКРЕВ 4: РАРЕЕ 4: ТНК О: С 
1.5 

71020 ЕТ х-0: 
СЕТ 1:0: 
1025, В! в(8): 
5) 

1030 1014 а(6): 


БЕТ у:0; ВЕТ 2:0: 

БЕТ 3:0 

ОМ в$(6): ПМ 1( 

ОТМ а%(5): 

6): ВЕМ рука игрока 

1035 БМ с(6): БТМ с$(6): 

6): ВЕМ рука компьютера 

1040 РТМ е(6): РМ е$ (6): 
ВЕМ рука’ криба 

7050 РМ в(2): ВМ 342): 

}: ОМ \$(5}: КЕМ счет 

1055 р1М р4(52у: 01М 1(12г): 

олода 

7060 {МРОТ “Добро пожаловать!” 


| 
| 
| 
“вам нужны инструкции ? ^; 1%. 


рим ь{ 


м 44 


ри у(2 


КЕМ к 


ТОТО ТЕ 1$(1):"У” ОБ 140) -"У" 
ТНЕН 60 5%В 9000: 60 ТО 7080 
7075 РЕТНТ #1: 
го подождите .” 
7080 ОВ х:1 ТО 13: КЕАР КЗ 
7085 РОР у-0 ТО Т: ВЕАБВ 1 
7090 РОКЕ И5В К$+у, 2 
7095 МЕХТ у: МЕХТ х 
7300 ЬЕТ 2х:1: БЕТ вар:г 
7305 КЕМ «кхграфика пользователя 
71310 ГЕТ. у$-"СРИК” 
7315 ЪЕТ 3$-"НС05" 
7320 ТЕТ г3-"Тгз456789ЕВДАК”: 
здесь В - символ 00б-граФики. 
7330 БЕТ п3-" 

"КЕМ 32 пробела 
7335 ЬЕТ 0$-"Нажните любую клави 
шу" 
1340 1Е 13-"У” ТНЕН С0 59В 9050 
7350 ВЕН: подготовка колоды 
7355 ВЕТ 2:0 
7360 РОВ х:1 ТО 13 
7365 РОВ у-.1 ТО. .4 ЗТЕР .1 
7370 БЕТ 2:2+1: 
1315 НЕХТ у 
7380 МЕХТ х 


"Ножалуиста немно 


РЕМ 


БЕТ Р(2)-х+У 


171 


у СЕТ в (вап)-0; [ЕТ #(2х)-=0 


7400 РЕМ хкккихкиикиижикикиккких 
ры Начало новой игры 

7404 ТЕТ пав =0 
| 1405 1МРОТ "Играем с правилом НА 
ГИНЗ? ";09: ТЕ 0$-"У" ОВ ш3-"У" 
ТНЕН ВЕТ ша-1 

71406 60 $0В 5700 

7410 РЕТИТ #1; АТ 0, 0; "Младшая ка 
рта сдает. " 

7420 1ЕТ 3(2%)-0: БЕТ 3(тап)=0 
БЕТ (1) -0: БЕТ %(2)=0 

7425 ЕТ @1г-2;: БЕТ 3-0: ТЕТ Р1 
зуег-7х: ГЕТ м1т=0 

7430 ТЕТ х-2: 60 50В 4900: ВЕТ $ 


71435 РАОЗЕ 50 

7440 ТЕТ р1ауег=шап: ГЕТ х-=5: 60 
598 4900 

1450 ТЕ $<К ТНЕН БЕТ 91г=вай 
71470 РАЦЗЕ 50: БЕТ х-23: 60 59В 
5600 


7500 КЕМикиикиикикихкихкииикиихи 
хх Тасование колоды и сдача 
1510 ЪЕТ щ$-" Я сдаю" 
1520 1Р 41т=вай ТНЕМ 
сдаете” 

71530 РЕТШТ #0; АТ 0, 0; 1$; п$ 

1535 БЕТ 1$- "Тасую колоду” 

7540 с0 $9В 5500 

7610 РОБ #=1 ТО 51 

1620 БЕТ У-1НТ (КМО* (53-х) ) +: [ 


БЕТ 0$-"ВЫ 


| 
| 
| 
| 
| 


ЕТ 2-Р(Х): ЕТ Р(Ж)-Р(У): БЕТ р( 
У) :2 

1630 МЕХТ х 

1635 БЕТ 1$-"": 60 $08 5500 


1640 КЕМ к«Сортировка карт 

7650 РОК у:1 ТО 7 $ТЕР 6 

7655 БЕТ 2:0 

7650 РОК ху ТО у+4 

7670 1Е р(х)>р(х+1) ТНЕК ТЕТ 2: 
Хх: БЕТ ›=Р(х): БЕТ Р(%)=Р(х+1): 
ЕТ Р( + Я 
7680 МЕХТ 
1655 

1690 МЕХТ У 

7100 ВЕМ®к сдача 

1710 ЬЕТ 1-0: ШЕТ 5:16 

1720 1Р @1т=2х ТНЕН ТЕТ 1-16: Ь 


1: 2>0 ТНЕН 60 ТО 


1140 ТЕТ у=1: 60 $0В 5350 

7750 БЕТ с(х)=1Т р(х): ТЕТ 6$(х 
)=3$ (ЕН $(Рр(х))) 

1760 БЕТ 9(х)=ЕН &(С(х)) 

7770 БЕТ У: 60 59В 5350 
7780 БЕТ а(х) =1НТ р(х+6): 
(х)=33 (ЕН $(Р(х+6))) 

7790 БЕТ Ь() =1 

1795 НЕХТ х 


ТЕТ а$ 


ЕТ 2-0 
1130 РОК к=1 ТО б 


7799 КЕМяжжккикикиких кииккиикикики 
ххх СНОС Карт В КРИб 

7800 ГЕТ с=6: БЕТ у=16: 60 598 5 
000 

71805 1Е деьрав ТНЕН СО 50В 5100 
7810 ГЕТ 0$: "Подождите, пока я 
снесу 2 карты. ": 60 $0В 5500 
71820 ТЕТ с:4: ГЕТ гзеп-1: ВЕТ сг 
1Ь=0 

1825 ГЕТ шах--99: ВЕТ 1(1)=1: Е 


Т %(2)=6 

7830 60 59В 500 

1830 ТЕТ ш$-"Выберите г карты”: 
60 598 5500 

7845 ТЕ 1$-"У" ТНЕН ©0 5908 9300 
: 60 598 9400 

7850 ТЕТ с-6: ТЕТ У-=16: БЕТ х-1 
71860 СО $0В 3100: 60 $ЦВ 5350 
7870 ТЕТ 1(3)=х: 60 598 37100 
7880 ТЕТ я$-г$(а(х)): ТЕТ у$-а$( 
х) 

7885 ТР х-1{(3) ТНЕН 60 508 5350 
: 60 ТО 7860 

7890 ТЕТ 1(4)=х: 60 59В 5350 
7895 ВЕМкхк Закрытие рук 
7900 РОВ я:1 ТО 

7905 БЕТ е(х) = (4%): 
20$ (1 (<) ) 

7910 ЕТ СЦ (<) )=0 

7915 БЕТ е(х+2) -а(4(х+2)}: 
$(х+2) -а$ (4% (х+2г)) 

1920 БЕТ а(+4(х+2))=0 

7925 МЕХТ х 

1930 БЕТ у=1: РЕТ 2-1 

7935 ЕОВ х-1 ТО 6 

1940 ТР с(х)=0 ТНЕМ 0 ТО 7955 
1945 ЕТ с(у)=С(8): БЕТ а(у}=а(х 
) 

1950 ЕТ с$ (7) =6С%(х): ТЕТ у=У+1 
1955 ТЕ а(*)=0 ТНЕН 60 ТО 7970 
1960 ГЕТ а(2)=-а(х): ЪЕТ а3(2) -а$ 
(Хх): БЕТ 2=7+1 

1970 НЕХТ х 

71980 ТЕТ х-г4: ©0 50В 5600 

1985 1Р 13$-"У" ТНЕН СО 50В 9450 
7990 РЕТМТ #0; АТ 0, 0; п$ 


СЕТ е$(х) 


ТЕТ е 


1999 КЕМкккх Ход картой 

8000 1ЕТ $=0: ЕТ р1ауег=а1г 
8010 ЪЕТ х:6: 60 598 4900 

8020 ТЕ К=!! ТНЕЯ БЕТ ш$-"2г 
очка за его челядь”: СО 50В 5500: 
ТЕТ 5:2: 60 598 6000: РАОЗЕ 40 
8030 ТЕТ с=4 

8040 ТЕТ у:16: 60 59В 5000 

8050 60 50В 4000 

8060 ТЕ м1п ТНЕН 60 ТО 8200 

8065 ТР 1$-"У" ТНЕН СО 59В 9200 
8070 СО 59В 4500 

8080 ТЕ ч1п ТНЕН 60 ТО 8200 

8100 ЬЕТ 1%-"ГОотовы к следующему 
ходу ?": СО 59В 5500 

8105 17 1НКЕУЗ$-"” ТНЕМ СО ТО 81 
05 

8110 ГЕТ @1т=91г*1: 
М ТЕТ 91г=! 

8120 ТЕТ х-25: 60 598 5600 

8130 [Е 1$<>"У" ТНЕН С0 ТО 7500 
8130 1МРОТ “Продолжать инструкци 
и?" ;1$ 

8150 ТЕ 1$-"У" ТНЕН БЕТ 1$-"У" 
8160 СО ТО 7500 


ТЕ 91г>е ТНЕ 


8200 КЕМ*»*„Победитель 

8210 ТЕТ №%- “Примите поздравлен 
ия с победой!” 

8220 ТЕ м1п=7х ТНЕНЯ ТЕТ 18 -"Вам 
не повезло - моя победа!" 

8230 РЕТИТ #1; АТ 0,0; 8 

8240 РЮТИТ РАРЕК 6;АТ 18,28; ЕЁ 
АЗН 1;%3(5) 

8250 РОВ х-1 ТО 60 $ТЕР 2: 
.02,х: МЕХТ х 


8260 ТЕТ &(р1ауег) -в (р1ауег) +1 
8265 ТЕТ 1-03: 60 508 5500 
82710 РАОЗЕ 0 

8280 ТЕТ х=23: 60 508 5600 
8290 РЕГНТ АТ 4, 8; "СЧЕТ: "; АТ БТ 


8300 РЕТНТ АТ Т, 8; "ВЫ  "; а (вап) | 
8310 РРТНТ АТ 9, 8; "Комн. (2ж) | 
8320 1НРУТ "Сыграем еще? "; п 
8330 ТЕ ш3-"0" ОБ ш%="Н" ТНЕН 51 


8380 60 ТО Табо 


9000 КЕМякинихяккиххихжихиихиких || 
иникихих ИНСТРУКЦИИ 
9005 ЪЕТ 1$="у” 

9010 С1,5 : РЕТЯТ " 
гра для двух игро- 


Крибедх - и 
ков. Каждый 


получает по 6 карт, из ко 
торых должен г снести, обр 
азуя третью руку, называемую 


крибон. Криб счи- 
льзу сдатчика. 
скрывается карта, 
ая одновременно 
рукам - стартер. " 
9020 РЕТНТ ** 


тается в по 
Из колоды в 
принадлежам | 
всем трен 


Тузы оценивают 


ся в одно очко. Все ФигуРЫ 

-- В 10 очков." 

9030 РЕТНТ : РЕТНТ " Во время 
ИГРЫ Вы УВИДИТе, как за некотор 
ые комбинации карт начисляютс 
я очки. " 

9040 ВЕТУБМ 


9060 ГЕТ 1$-0$: 60 50В 5500 
9065 РАЦЗЕ_0 

9070 С1,5: 60 598 5700 

9075 РЕТНТ " Полученные очки 


отмечаются на игровой доске п 
еремешениен колышков. Победит 
тот, кто первым наберет 121 
очко (два- жды обойдет доску) 


9090 ТЕТ ш$-"Для демонстрации на| 

жмите ПРОБЕЛ. ": 60 508 5500 

9095 РАЦЗЕ 0: ТР 1МКЕУ$ <>" " ТНЕ 

Н 0 то 9175 

9100 ГЕТ $ (вап) -=0: ГЕТ $(2)=0 | 
9105 ТЕТ 1$-"Посмотрим мои очки" | 
60 $0В 5500 й 
9110 РОВ 1-7 ТО шап 

9115 ТЕТ р1ауег-1: ВЕТ мт-0 | 
9120 ЕТ $(р1ауег)-0: ЕТ у(р!ауй 

ег) -0 

9130 ЕТ $=1Т (®НОк10): 

6015 

9140 ТЕ м1п-0 ТНЕМН 60 ТО 9150 1 
9145 РЕШЕТ РАРЕВ 6;АТ 18,28; %$(1 

5) 
9150 ТЕТ 1$-"Посмотрим ваши очки 

":60 598 5500 | 
9155 МЕХТ 1 
9160 ТЕТ 0$ “Для повтора нажмите! 
ПРОБЕЛ": СО 50В 5500: 60 ТО 9095 
9180 РЕТНТ АТ 9,0; 

“Когда вам надо выбрать " * 

“карту, перемешайте ука-” * 

"затель клавишей ПРОБЕЛ " * 

*и делайте свой выбор - " * 

"клавишей ЕНТЕР. Е 

9190 РЕТНТ АТ 9.0; 

“Если Вы будете играть “ * 

*с правилом НАГГИНЗ, то“ ' 


60 508 1 


-- 


У 2 


"должны сами считать мт 
*свои очки. Я отберу их, " * 
"если Ья отибетесь. ‘= 


|й 9195 БЕТОЕН 

9200 ТЕТ х-25: 60 50В 5600 
| 9210 РЕТНТ 
|"Каждый сам считает свои" › 
точки и 
| 9220 РЕТЯТ 
|"Затем сдававший счита- " * 
ет криб. ы 


9280 СО 59В 9305: 60 50В 9400 
9245 ГЕТ 0$=0$: 60 59В 5508 
$9250 РАОЗЕ 0: БЕТ я:25: 60 308 5 
1500 

9255 ЦЕТ х:6: БЕТ у:8: 60 508 53 
50 

9260 ЕТ Х-х-. 25: ЦЕТ У-Т: ТЕТ х 
$=Г$(С(5)): БЕТ У$=5с$(5) 

9гто 60 59В 5400 

9280 ВЕТОБН 

9300 РЕТЯТ АТ 0,0; 

|} 9305 РЕЛЯТ 

"Очки начисляются за * 

| "комбинации: Сы 

| 9310 РЕТНТ 

|"За 15 баллов...... 2 очка" 

| 9320 РЕТНТ 

м ЕО 2- очка" 


| 9350 РЕТНТ 
|”За секанс. .очко за карту” 
9360 КЕТОЕН 
9400 РЕТНТ 
|”Флешь из четырех..4 очка“ 
9410 РАШТ 


"Флешь из пяти... 5 очков” 
| 9420 РАТЕТ & 
“Валет масти стартера. . 
9430 РЕАЧТ 
аки 1 очко" 
9440 ВЕТОЕН 
| 9450 РЕШНТ АТ 0,0; 
|”Мы ходим по очереди, аа. 
|" пока сумма очков не жлт 
|" приблизится к 31. у 
| 9460 РЕТНТ 


|"Набравший 31 балл, по-" * 
|"лучает 2 очка. Ближай- " * 
"ший к 3! получает очко. * 
| 9470 РЕТНТ 
|"Конбинации на руках да-” * 
|*ют очки: |: 
| 9510 60 508 93г9 

9520 РЕТНТ 
“Если Ван нечем ходить, ” 
"выбирайте пустую карту " 
9530 1ЕТ ш$=0$: 60 55В 5500 
9540 РАЦЗЕ 0: ТЕТ х-25: 60 58 5 


9590 ВЕТУВН 


| 9600 БАТА "а" 
9610 РАТА 0, 195, 195, 0, 0, 195, 195, 


96520 РАТА "Ь* 

9630 РАТА 0, 195, 195, 0, 0, 0, 0. 0 
9680 БАТА "с" 

9650 РАТА 56, 56, 254, 254, 214. 16, 1 


9660 ПАТА "а" 

9670 РАТА 16, 56, 124, 254, 254, 124, 
56, 15 

9680 ПАТА ”е” 

9590 ПАТА 0, 24, 24, 0, 0, 0, 0, © 

97100 БАТА"Е” 

9710 РАТА 240, 255, 240, 0, 0, 0, 0,0 

9720 БАТА "=" 

9730 БРАТА О, 0, 0, 0, 240, 255, 240,0 

9740 РАТА “В” 

9750 БАТА 68, 238, 254, 124, 124, 56, 
16, 15 

9160 РАТА "1" 

ЭТТО РАТА 15,255, 15,0,0.0,0, 0 

9780 БАТА "5" 

9790 РАТА 0, 0, 0, 0, 15, 255, 15, 0 

9800 РАТА "К" 

9810 БРАТА 28, 28, 28, 28. 8. 8, 8. 8 

9820 РАТА "5" 

9830 РАТА 16, 56, 124, 254, 254, 146, 
16, 56 

9810 БРАТА "г" 

9850 АТА 0, 76, 210, 82, 82, 82, 76, 0 

9900 СЬЕАЕ 59999 

9999 РАРЕВ Т: ВОВОЕЕ Т: 
15: 615Т 


тк о: с 


КОНМЕНТАРИИ 


Графика пользователя использу- 
ется в строках: 5730, 5740, 5750, 
5775, 1310, 7515 и 7320. 

Стратегия работы програмны со- 
стоит из двух Фаз. Первая Фаза - 
когда компьютер решает, какие же 
2 карть ему следует снести в 
криб. Здесь программа просматри- 
вает все комбинации из шести карт 
по 4 и каждый раз рассчитывает 
силу руки. Оценивается также си- 
ла ДВУХ СНоСИМЫхХ в КРИб карт. 
Этих комбинаций всего 15 и они 
занимают около 1 секунды. Всего 
расчет оптимального сноса зани- 
мает порядка 20 секунд. Это самая 
медленная часть програнмы, но 
если Вы попробуете с ней сыграть, 
то увидите, что это не намного 
дольше, чем ожидание решения от 
живого партнера, так что здесь со 
СКОРОСТЬЮ работы поблемы особой 
нет. 

Вторая Фаза - РОЗЫГРЫШ РУК и 
ведение счета. Здесь програнма 
рассчитывает итог, который ножет 
быть получен ПРИ том или ином 
ходе и применяет некоторый эврис- 
тический подход, который в опре- 
деленной степени может давать и 
непредсказуеные результаты. те, 
кому интересно посмотреть, как 
это происходит, МОГУТ в СТРОКЕ 
7005 задать для переменной деьив 
значение 1ЕТ деьия=1. 

Несмотря на то, что программа 
полностью написана на БЕЙСИКе, в 
ней нногое сделано для СТРУКТУРИ- 
рования. Наиболее часто использу- 
юшиеся подпрогранны, вынесены в 
начало для мининизации времени 
доступа к ним. Ниже мы расснотрим 
назначение основных подпрогранм. 

Данные также стрУКТУРИРОВаны. 


Колода представлена массивом из 
пятидесяти двух чисел - р(). Це- 
лая часть каждого числа выражает 
собой достоинство карты (1...13), 
а дробная часть - ее насть (0. 1. 
. 0.4). Нассив организуется слу- 
чайным сбразом во время тасования 
колоды, 

Другие важнейшие массивы: 
Партнер: 

а‹)- достоинство карт; 

а$(›-насти карт; 

Ь()-вспомогательный массив. 
Компьютер: 

с()- достоинство карт; 

с$()-масти карт; 

30) -вспомогательный массив. 
КРИб: 

е()_- достоинство карт; 

ез()-масти карт; 
Вычислительные массивы: 

в()- достоинство карт; 

в$()-масти карт; 

10) -вспоногательный нассив. 


«0 -массив, содержаший карты, 

выложенные на стол во время хо 

дов. Карты стола. 
$() -счет. 

Все вычисления, 
счетом, производятся после копи- 
рования массивов того или иного 
игрока в вычислительные массивы. 
использование прочих переменных 
МЫ рассмотрим в составе основных 
подпрОоГграм„м. 


связанные со 


500. Подпрограмма Ро ой: 
все возможные комбинации 
карт из шести с целью орлы И 
что же сносить в криб. Сами рас- < 
четы делает другая подпрограмма 
(1000), к которой происходит 
обращение ‘но мере необходиности. 

На входе в подпрограмму 
ются нассивы, 
компьютера - с(}, 

на выходе она выдает 1(1!) и 
+(2) - позиции тех карт, которые 
должны быть снесены в кРИб. 


зала- 
описывающие РУКУ 


с$(), 0. 


1000. Подпрограмма рассчитыва- 
ет очки, имеющиеся на 
вызывается не только при расчете 
сноса, но и при проведении расче- 
тов после открытия карт. Параметр! 
с указывает сколько карт принима 
ются в расчет. При расчете сноса 
с:4, при подсчете итогов с:5 
(включая карту-стартер). 

Другие перененные: 

г!еп - содержит минимальную 
длину секанса. 

зит - суммарная сила карт рРУ- 
ки. 

0, 1(),5$0 - временно содер- 
хат данные той РУКИ, длЯ КОТОРОЙ 
идет подсчет очков. 

сг1Ь -!, если расчет идет для 
кРИба (Флаг криба). 

На выходе эта 
выдает: 

р - очки за “пары”; 

+ - очки за комбинации "пят- 


руке. Она 


подпрограмма 


Тиз 


Гралцытьо 
- очки за секансы; 
- очки за флеши. 


2000. Подпрограмма переносит 
карту из массива игрока в массив 
стола (делается ход, если он за- 
конный). Изменяется сила РУКИ 
игрока и общий счет. 

на входе подпрограмма получает: 

с - номер карты, 
ется ход; 

зи - текушая сила руки; 

40 - нассив карт уже лежаших 
на столе. 
п - 
на столе. 

На выходе подпрограмма выдает: 

$ - текуший счет (если сделан 
был незаконный ход, то этот пара- 
метр выдается отрицательным); 

ив 


КОТОРОЙ Дела- 


количество карт, лежаших 


измененные значения. 


2400. Подпрограмма ` выполняет 
СОРТИРОВКУ ПОоСТУПИВШеГО массива 
в(), имеющего длину 1 (буква Ь). 

2100. Подпрограмма обслуживает 
ход игрока. 

Вход: 

пр - количество карт сыграных 
с этой руки; 


а0,а$() - карты, имеющиеся на 
руке; 

Ь) - содержит нули для карт, 
которые уже сыграны. 

Выход: 
| Вво-1 ‚ если ни один ход не 


может быть сделан; 
и1п-тай, если игрок достиг 121 
очка и победил. 


2900. подсчитывает текушую 
СУММУ очков, корректирует счет, 
если необходимо. 

Вход: 

зим текушая сумма очков; 

$ - счет; 

РТауег - указывает на игрока. 
р1ауег-2х - компьютер; 
Р1ауег-тап - человек. 

Выход: - нет. 


3200. Рассчитывает оптимальный 
ход с РУКИ КОМПЬЮТеРа. Перебира- 
ются и оцениваются все возножные 


ее рии жннекь 


| количество карт сыграных 
| этой руки; 

0, $0) - карты, имеющиеся на 
Йруке; 
| «0 - содержит нули для карт, 
которые уже сыграны. 
Выкод: 
| сво-1, ебли ви 


может быть сделан; 


один ход не 


| 3700. Подпрограмма обеспечива- 
РТ ИГРОКУ Выбор карты для хода 


Путем перемещения указателя. 
ЗРАСЕ 


перемещение, ЕНТЕВ 


ход. 
Вход: 
с - количество карт на руке. 
Выход: 
х - номер избранной карты. 


4000. Подпрограмма 
тельно вызывает 
отвечающие за .ход’ игрока и ход 
компьютера. Подпрограмма в строке 
3400 используется дяя того, чтобы 
перевернуть карты на столе, когда 
текуший счет дойдет до 31. Вызов 
подпрограммы 4400 сбрасывает 
текуший счет на ноль. 


последова- 
подпрограмны, 


Вход: 
$1г - содержит сведения о том, 
кто сдавал карты. 
91г:7х - компьютер; 
41г-шап - человек. 
Выход: 
допе-1, если ход сделан; 


ут - указывает на победителя; 
м1п-72х - компьютер; 
м1п-тап - человек. 


4500. Изобрахает на экране 
раскрытые карты игроков и резуль- 
тат подсчета очков. 


41700. Печатает счет для руки. 
Если в силе правило "МАГГИНЗ", 
предлагает игроку самому ввести 
свой результат. 


Вход: 
тиё-1, если действует "МАГГИНЗ”; 
в0,130 - карть анализируеной 
руки. т 

4900. Подпрограмма выполняет 
"срезку" колоды для ВСКРЫТИЯ 
стартера. 

Вход: 


х - позиция указателя в колоде. 
Выход: 

К - достоинство стартера; 

К$ - его масть. 


5000, Изображает на экране 
карты игрока. 

у - вертикальная позиция на 
экране; 

с - количество карт в руке. 


5100. Изображает на экране 
карты компьютера. 

с - количество карт в руке. 

ИрР-1, если карты следует 
положить в открытом виде. 


5200. Изображает на экране 
карты криба и копирует их из е() 
в 5() для подготовки к расчетам. 


5300. Стирает карты с экрана. 

х - позиция карты от 1 до 6. 

У - позиция экрана по верти- 
кали. 


5350. Лечатает карту, изобра- 
женную рубашкой вверх (в темную). 
х - позиция карты от {1 до 6. 


У - позиция экрана по верти- 
кали. 


5400. Печатает открытую карту. 

х - позиция карты от 1 до 6. 

У - позиция экрана по верти- 
кали. 

х$ - достоинство карты; 

у$ - масть. 


5500. Печатает в нижней части 
экрана текст сообщения из пере-| 
менной ш$. 


5600. Очишает левую часть 
рана. 


5700. Рисует доску для крибел- 
жа. 


5000. Корректирует счет на до-| 
ске для крибедха. 


7000. инициализация програнмы. 
Объявление нассивов, задание гра-! 
Фики пользователя, составление! 
колоды. 


7400. Начало игры. Сбрасывает- 
ся счет, вытягиванием  младшей| 
карты определяется, кто будет 
сдавать первый. 

7500. Тасуется и сдается коло- 
да. 


7800. Сброс карт. | 
подпрограмма 500 для определения 
карт сноса. дважды вызывается 
подпрограмма 3100 для сброса карт| 
игрока. Массивы рук перерабатыва- 
ются для удаления образовавшихся! 
зазоров. 


затем игроки по очереди ходят 
(4000) и карты открываются для| 
подсчета очков (4500). | 


8200. Определяется победитель. | 
Изменяется счет в гейнах. Начина-} 
ется новый гейм. 


9000. Печать инструкции по иг- 
ре. Перененная 1$ определяет да-| 
вать инструкции или нет. 


9600. Данные по У0С-графике. 


9990. Инициализация цвета, ус- 
тановка верхней границы области] 
БЕЙСИКа оператором С1.ЕАК. 


програмной, надеемся, 
достанет мужества и 
чтобы ее набрать и отладить. Ждем] 
Вас в дальнейшем на страницах 
этой новой готовящейся книги. й 


‘терпения, | 
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выполняя свое обещание, данное 
многочисленным поклонникам про- 
грамны Е.ТТЕ, сегодня мы начинаем 
печать повести ТНЕ РАЮК МНЕЕ., 
написанной Робертом Холдстоком по 
мотивам програмны. для нас это 
совершенно необычный опыт, т.к. в 
жанре художественного перевода 
мы, нягко говоря, себя никогда не 
Пробовали. Что х посмотрим, как 
будет выглдеть этот первый блин. 


ТНЕ ОААК 
\НЕЕЕ 


ГЛАВА 1. 


ТОРГОВЫЙ корабль" Авалония" 
плавно отошел от неста орбиталь- 
ной стоянки над планетой Лейв и 
начал маневр, приближаясь к ис- 
ходной Точке гиперперехода. Во- 
семнадцать минут - ровно столько 
оставалось жить как кораблю, так 
и одному из двух членов ее экипа- 
ха. 

Орбитальная станция отошла в 
‘тень, включились двигатели и, со- 
дрогаясь от вибрации, маленький 
корабль пошел к последнему гипер- 
ПРЫЖКУ. Внизу неспешно врашался 
леяв во всем своем зелено-голубом 
великолепии. Шесть завитков пуУР- 
ПУРНЫХ и белых облаков несли што- 
РНЫ морям, ливни континентам и 
обещали несколько влажных дней 
густым лесам и глубоким ушельям. 
Как яркие стеклянные осколки 
сквозь зеленоватое покрывало све- 
ркали огни городов людей и лейви- 
анцев. 

Сидя за астронавигационной па- 
нелью, затаив дыхание, смотрел на 
этот пышный мир Алекс Райдер. Ему 
так и не разрешили сойти на по- 
верхность планеты и этот вид выр- 
вал из его груди вполне отчетли- 
вый вздох сожаления. Джейсон Рай- 
дер, его отец, сердито хмыкнул и 
заученным движениен коснулся кно- 
пок пульта управления. Кому-кону, 
а ему хорошо было известно то 
Грустное чувство, которое испыты- 
вает астронавт при виде подобного 
великолепия с орбиты и не имея 
возножности прикоснУТЬСсЯя к его 


РОСКОШИ. он был однажды на по- 
верхности лейва. Незабываемое 
впечатление... Но правила и ‘тре- 


бования Галактической Кооперации 
МИРОВ СТРОГИ и разумны. Лейв, как 
и любая другая планета, не место 
отдыха и не объект для любопытст- 
ва. Это живой, развивающийся нир 
и в нем живут люди, для которых 
он является тем же, чен когда-то 
была Земля для человечества: кро- 
вом, натерью, родным домом. 

"В ДРУГОЙ Раз, В ДРУГОЙ ВРЕНЯ” 
- решил Алекс. Он заслужит себе 
право посешения Лейва, а сейчас 
его карьера только начинается. 
ЕНУ еше так долго учиться. 

Райдеры были космическими тор- 


говцами в течение трех поколений. 
Основопоаложникон дела был Бен 
Райдер, который торговал почти 
исключительно тем, что снимал с 
разбитых пиратских кораблей. Бен 
жил на Грани и пришел день эвезд- 
ного года и настала ночь, когда 
он не вернулся. Ничто не нарушит 
уединения его могилы, сколь неиз- 


вестной, столь и далекой в нмежз- 
вездной пустоте. 
ЕГО Сын, а впоследствии и 


Джейсон Райдер, его внук, продол- 
хили семейное дело. Скоро и Алекс 
примет главное решение - ставить 
на карту свою жизнь, снуя челно- 
ком между нирами ИЛИ освоить дру- 
гую профессию. 

Косническая торговля! Давайте 
честно посмотрим правде в глаза. 
Это не развлечение для юнцов, 
одержиных идеей быстрого обогаше- 
ния. Вы можете всю жизнь возить 
пишу, оборудование и текстиль и 
едва-едва наскрести крохи, чтобы 
купить клочок земли на побережье 
какой-нибудь планеты земного ти- 
па, чтобы провести остаток дней в 
тишине и уединенном комфорте. 

Вот тах. 

целая жизнь, пропитанная потом 
И КРОВЬЮ за дом и чистую голубиз- 
ну чухого моря у его порога. Ко- 


нечно, есть и другие пути, если 
Вы хотите большего: наркотики, 
рабы, экзотические животные, ору- 
хие. повстанцы, - займешься ини и 
богатство придет наверняка, а 
вместе с ним и пираты и рейдеры и 
каперы. 
И полиция! 


Усталость нногих лет честной 
торговли уже сказалась на облике 
джейсона, но он всегда по-немногу 
откладывал, и эта грузовая яхта 
была предметон его радости и гор- 
дости. Он в любой момент мог пре- 
рвать свою торговлю и ненадолго 
отдаться долгожданнону отдыку. но 
справедливо полагал, что пустые 
ТрЮюны бывают только у тея, у кого 
и в голове пусто, так что никогда 
не летал без груза, ради удоволь- 
ствия. Вот и сегодня он был за- 
гружен соком экзотических ягод. 

В этот рейс он взял с собой 
сына. Пусть парень посмотрит, что 
такое космос, может быть и у него 
появится интерес к семейному де- 
лу, пусть узнает, какова она 
жизнь в вечном вакууме. 

Алекс Райдер был высоким свет- 
ловолосым юношей. Он был отлично 
сложен и на своей планете, Онтиа- 
те. уже успел стать ченпионом по 
атмосерфингу. Как и любому друго- 
му парню. ему не терпелось поско 
рее перейти грань, отделяющую 
ученика от профессионала и начать 
СТРОИТЬ СТабильную жизнь:  надехж- 
ная девушка, надежная работа и 
первые планы по покупке земли. 


Впрочем, у него еше был целый 
год для принятия решения. Год 
серфинга, бейсбола в свободион 
падении, заоблачных пикников и 


ПРОЧИХ Развлечений. Ену некуда 
спешить. 

Но он еше любил космос. Он лю- 
бил этот солнечный блеск на общи- 
вке корабля, этот ГРОХОТ КкоСсНо- 
портов и неизведанность новых ни- 
РОВ. Он обожал это чувство иссле- 


дователя, 

голос из систены связи 
вил его оОчнУТЬСЯ: "АВалония! До 
точки джамп-перехода четыре нину- 
ты налым ходом. ” 

"Принято", - ответил Алекс и 
поднастроил автопилот. Отец отки- 
нУлСся в кресле и ласково улыбнул- 
ся, ему пока нечего делать. 


первооткрывателя. 
заста- 


Опять голос системы управле- 
ния: “Вход в джанп-переход по ка- 
налу два-семь, восток, сорок 
пять. " 

“ПРИНЯТО”, 


отец начал разворачивать корабль, 
готовясь к опасному гиперперехо- 
ду." Все выглядело спокойно. 

На корновом нониторе темная 
тень наползла на сверкающий диск 
планеты, еше один корабль. гото. 
вится к гиперпрыжку. Алекс не 
обратил на него особого внинания, 
сосредоточившись на предстоящем 
переходе. Отеп придирчиво рассмо- 
трел чужой корабль, но расслабил 
ся. Все в порядке. Как мог знать 
он, что жить ему оставалось всего 
четырнадцать минут. 


подтвердил Алекс | 


сложной и перегруженной системе, 
как орбитальный космопорт Лейва, 
дело очень непростое. Сотни глаз 
следят за каждым вашим движениен, 
Фиксируя малейшие просчеты. Одна 
ошибка в орбитальном наневрирова 
нии и в ДРУГОЙ раз, на ть 
другой планете. при подходе к! 
станции ”Кориолис” в космичес = 

-| 


Выполнить гиперпереход в - 


вакууме перед вами ярко вспыхиет 
транспарант “ПРИЕМА НЕТ“. 

Корабль дрейфует, строго по. 
чиняясь указаниям службы монито 
ринга станции вместе с десятками 
Других кораблей. Разворот раз ый 
гон торможение врашение, 
все это с точностью до секунды: 
как по углу, так и по времени. 
Только так можно избежать столк | 
новения хотя бы вон с ‘тем двухты 
сячетонным торговцем. — готовым 
протаранить двигательный отсек, 

Далее управление берет на себя 
Представительство Службы Безопас | 
ности Полетов. Они проведут ваш! 
корабль в толпе других ‘торговцев, 
яхт, паронов. челноков, межзвезд- 
ных лайнеров и стремительных по 
лицейских патрулей, р иы 
стрелы прорезают темноту, ярко! 
вспыхивают зеленые и голубые бор- 
товые огни. здесь и там т 
предупреждающие огни маяков и 
мгновение экраны заслоняются а и 
ной серого металла. | 

Вы продираетесь сквозь этот! 
хаос и новый голос требует внима 
ния - это служба правления нави- | 
гацией Дальних Переходов. Она вы- 
ведет вас в точку гиперирыжка, 

В течение нескольких нинут ван 
предстоит преодолеть, — скажем, 
семь световых лет и вы можете по- 
думать, что это огромное ПРОС- 
транство, но это не совсен так. 
Переход происходит по ее ве 
лю, а это такой же туниель, как 
любой другой. Он отличается те 
тен, что внутри него не сушеству- 
ет обычного пространства - это 
магическое место. в котором обыч- 
ные законы Вселенной не работают. 
Туннель находится под постоянным 
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наблюдениен и управлением. 
и тан, 
секов, 


Здесь 
через несколько тысяч пар- 
размешены спутники системы 
работают спасатель- 
Туннели сходятся и 
разветвляются и все ия простран- 
ство пронизано сотней каналов, 
по КОТОРЫМ ИДУТ корабли. Все сде- 
лано для зашиты от двух главных 
опасностей гиперверехода: атомной 
реоганизации и смешения во време- 
ни. 

Попробуйте своим ходом совер- 
шить гиперпереход хотя бы на пол 
световых года и вам очень пове- 
зет, если вы окажетесь в своей 
Вселенной. 

Вы можете выйти из магического 
пространства вывернутым наизнанку 
{не очень приятное зрелише). де- 
формация пространства ножет не 
повредить вашему кораблю, но то 


хеле, которое плавает в кабине - 
это вы. А еше ходят легенды о 
том, что полет может пройти и 


Ивполне благополучно и, спустив- 
шись с орбиты на Землю, вы будете 
долго недоумевать, чем вы помета- 
ли той гигантской яшерице и поче- 
му она так сильно переживает от 
вашего появления в ее славной ло- 
исторической пустыне. 

Итак, в тот судьбоносный день 
Алекс Райдер внимательно прислу- 
шивался к механическим голосам 
Роботов Службы Управления Навига- 
цией, выводяшим его в точку пере- 
хода к планете Листи. Он рассла- 
бился в кресле рядом с отцоми с 
интересом следил за работой кос- 
мопорта, а за кормой нависла тень 
другого корабля, следующего. к 
туннелю. То был. ГРУЗОВОЙ корабль 
класса "Кобра". 

Никто не знает, как так полу- 
чилось, что космическим кораблям 
стали присваивать змеиные 


и и ши 


имена. 
[корабль Райдеров был довольно 
беззашитным "ОФидионом”, с двумя 


гипердрайвани и нинимальным воо- 
ружением, иригодным для уничтоже- 
НИЯ разве что астероидов, метео- 
ритов, и "сбесившихся кораблей“. 
Так называли корабли неуправляе- 
мые или управляемые лихими юнцани 
ради потехи. 

"Кобра" была куда более могу- 
чим кораблем. 

"КобРЫ" - обычные торговые 
корабли, но в большинстве своем 
Гони погребены под горой оружия и 
Вксвозможнейших зашит, которыми 
оснашают их крепко сбитые суровые 

аны. И на это есть причины. . 
рыть торговшем - это значит 
быть опасным и всегда рисковать. 
асным - потому, что если кочевь 
{выжить, то должен хорошо знать 
]свое оружие и как им пользоваться 
| в космическом 60ю. ты должен 
[уметь мгновенно распознать пира- 
га, анархиста или  таргонский 
крейсер. Ты должен уметь обойти 
| юлицейские ловушки, если на бор- 
ту есть хотя бы один из тысяч за- 
решенных видов товара. 

Рисковать ж потому, 
ничего слаше для корсара, чем 
жирная "Кобра", набитая механи, 
|минералани, рудами и текстилем. 

БЫТЬ торговцем - это значит 
стрелять первым, а потом молить- 
ся, что ты не ошибся и твоя жерт- 
ва действительно была пиратом. 


что нет 


|ошибеться, и никакая броня и ни- 
какие ракеты не спасут тебя от 
“Вайперов". 

“Вайперы"! Полицейские кораб- 


ли. Маленькие, 


быстрые, смерто- 


‚ оборудование, 


носные и невероятно цепкие. Пи- 
лот, конечно, человек, но убей 
человека и корабль продолжит ата- 
ку. Уничтожь корабль и будешь 
иметь дело с ракетой. Уничтожь 
ракету и всю оставшуюся жизнь ша- 
Ррахайся от каждой тени. 

"Вайперы" не кусают, 
ваются. 

... Одиннадцать минут. .. >. 

- Поснотри, не часто увидить 
такое... 

Слова отца прервали сосредото- 
ченное изучение планеты, которым 
занимался Алекс. Справа парал- 
лельнын курсом к гипертуннелю шел 
корабль странной Формы, мигая 
мошными бортовыми огнями. он 
сверкнул на солнце и Алекс увидел 
недленно врашающееся рыбье тело. 

”НоуРрИ". Подводный корабль, 
способный летать в космосе. ЕГО 
действительно редко можно было 
встретить в космосе. на таких 
планетах, как Регити и Аона, где 
только верхушки вулканов возвыша- 
ются над водой, "Ноури” был и 
Грузовым и пассажирским кораблем. 
Он был ‘важнейшим средством связи 
с подводными городани. 

Алекс с интересом рассматривал 
необычный корабль, а затем вновь 
обратился к кормовому экрану. 

- Просигналить ей. чтобы дер- 
жалась подальше? 

Джейсон покачал головой. 
ко сейчас Алекс понял, 
уже давно следит за ‘этим кораб- 
лем. На мостике “Авалонии" вбзни- 
кло напряженное ожидание. Это бы- 
ло непривычно и это было неприят- 
но. 

Что-то было не так. 
знал, что именно, 
чувствовал это. 

Что-то шло не по раз и навсег- 
да установленному распорядку. 

вспыхнул сигнал, разрешающий 
вход в гинертуннель, раздался со- 
провождающий звуковой сигнал. В 
этот момент жизнь "Авалонии" съе- 
жилась до девяти нинут. 

Вблизи входа в гипертуннель 
всегда роятся стаи транзитных ко- 
Рраблей. Большинство из них швар- 
тУются ГРУППани к Орбитальный бу- 
ям. Механики и ремонтники исполь- 
ЗУЮюТ эти часы вынужденного прос- 
тоя для того, чтобы ‘еше раз про- 
верить и подремонтировать внешнее 
В таком месте, на 
такой перегруженной системе, как 
Лейв, ножно увидеть корабли любо- 
го когда-либо выпускавшегося ти- 
па. 

По мере приближения к туннелю 
Алекс практиковался в распознава- 
нии кораблей - весьма необходимый 
навык для космического торговца. 
распознать непилотируемые орби- 
тальные челноки было довольно 
легко. Он увидел два “Эспа", при- 
надлежаших военному Флоту - не- 
большие высокоманевренные, смер- 
тоносные корабли, прекрасно заши- 
шенные от ударов, оснашенные са- 
ными соврененными боевыми систе- 
нами. еше он увидел "“Крейт", так 
называемый "“старстрайкер” - на- 
ленький однонестный корабль, 
очень любимый первоопроходцами 
и торговцами. 

Справа стыковалась для высад- 
ки пассажиров цилиндрическая мас- 
са "Анаконды" - массивный гГрУзо- 
вик, переделанный под пассажирс- 
кие перевозки. Зто был безобраз- 
но некрасивый корабль с распах- 
нутыми приемникани коснической 


они впи- 


Толь- 
что и отец 


Алекс не 
но все сильнее 


пыли на носу. 

Ножно было составлять каталог. 
Вот "Боа" крейсерского класса, 
это "Питоны", а вот мечта охотни- 
ков за призами "Фер-де-Ленс" -| 
плотно упакованный оружием рос- 
кошный дворец. 


й 


Большие и малые, "Уормы", 
"Сайдуиндеры", "Намбы" ... - все 
это сверкало, нигало, отражало 


солнечные лучи своими 
быми телани. 

Как всегда, здесь были и ре-1 
кламные корабли-роботы, предлага- 
юшие все, что угодно от "настоя- 
шего земного эля с недон Фирмы! 
Роганз" до "последнего обеда пе-| 
ред входом в гипрертуннель". | 

| 


серо-голу- 


- Пошли... Пристегнись. .. 
Джейсон всегда говорил так. 1 
Алекс напрягся, хотя на самом 


писуемая картина звезд, разлетаю- | 
шихся многоцветными концентричес- 
кими кольцани. Впечатление, как 
будто звездолет летит сквозь вра- 
шаютуюся трубу. нгновение, и все 
кончено. Корабль дрейфует в наги- 
ческом пространстве, где нет ни 
неста, ни времени. Он пересекает 
огромные пространства между ми- 
рами, а саы в эти секунды нахо- 
дится в мире, который нельзя ни! 
представить, ни описать. | 

Говорят, что в магическом про-| 
странстве есть приведения. Ножет 
быть поэтому его и зовут нагичес- 
ким. Время сворачивается, 
выворачиваются. 


ны или тени? Атомы или галактини?| 
- Кто знает. Нельзя остановиться! 
и выйти наружу посмотреть. Здесь 


веки останется тайной для людей. 

Но привидения там точно есть. 
По крайней мере, призраки первых 
кораблей, что пошли в гиперпере- 
ход и никогда не вернулись. 

да, привидения. .. 
ни... - Змеиные тени. .. 
нависла над ними. .. 

- Боже, что это..? 

Джейсон Райдер стал белее сне- 
га. 

В этом гипертуннеле он ничего 
не ног сделать, уклоняясь от 
другого корабля. Алекс восклик- 
НУл. 

- Ведь он не знает правил! 
жет, это новичок? 

- Возможно, ответил отец, не 
отрывая глаз от экранов радаров. 

С покрытым испариной лицом 
Алекс следил за надвигающейся 
тенью "Кобры". 

"Прекрасное оснашение. .. топ-1 
ливоприемники, контейнеры ракет, 
дополнительные грузовые пилоны, 
плоский купол отсека энергетичес- 
кой бомбы... богатый корабль | 
и снертоносный..."”, - мысли нес- 
лись стремительно. 

- Они же не собираются на нас 
напасть. 

- Черта-с-два. они не собирают- 
ся. 

... ТРИ МИНУТЫ ... 


Мо- 


(Продолжение следует) 
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“ИНФОРКОН”" 


121019, 


_ РЕВ 


— №9, МТО 1998 


Москва, Г-19, а/я 15 


| 


Сегодня мы предлагаем Вашену 
вниманию несложную экзаненующую 


| 
|1 программу, которая мохет быть 


использована длЯ проверки элемен- 
|тарных знаний учашихся по любому 
\ предмету. Она пригодится и тен, у 
кого есть маленькие дети.: Опыт 
показал, что при всей ее простоте 
она привлекает к себе детское 
ивнимание. Программа воспринимает- 
ися ими, как игра "Викторина". Мо- 
| жет так случиться, что иненно с 
Этой Программы. Ваш ребенок начнет 
свой ПУТЬ в большую компьютериза- 


никаких ИНСТРУКЦИЙ ПО работе - 
пона самообеспечена. В ней есть 


] 


:. Режим тестирования. 
г. Режин заполнения вопросов и 
ответов. 


После первого запуска командой 
КУН програнна еше не содержит ни 
вопросов, ни ответов. Сначала Вы 
должны их ввести. Вы нохете иметь 
5 серий (вариантов) вопросов и 
ответов на разные темы. Кахлая 
серия содержит 8 вопросов и отве- 
тов. 

Выбрав, какой вариант Вы хоти- 
те заполнить, вводите вопросы и 
ответы по указанию от конльютера. 
Закончив заполнение варианта, 
проверьте его на отсутствие оши- 
бок. Если не все в порядке, ван 
надо будет снова войти в этот 
режим. На этот раз компьютер 
предложит Ван выбор: 

3 - ввести изменения 


2 - заменить вариант 


В режиме тестирования компью- 
тер предложит учашенуся выбрать 
вариант, с которым он хочет пора- 
ботать. Разумеется, для выбора 
будут предложены только те вари- 
анты, которые уже заполнены воп- 
росами и ответами. 

Учашийся сам ножет выбрать, в 
каком порядке он будет отвечать 
на предложенные вопросы. В случае 
правильного ответа на экране  по- 
является веселая физиономия и иг- 
рает веселая музыка. При непра- 
вильном ответе и музыка и Физио- 
номия становятся печальными. 

При вводе программы у Вас 
будут, конечно, проблены с вводом 
символов русского алфавита. Мы не 
можем сделать это за Вас, по- 
скольку не ножем заранее знать 
Ваших возможностей. Многие . рабо- 
тают на конпьютерая с русифициро- 
ванным ПЗУ и имеют команды для 
переключения с одного шрифта на 
другой. У некоторых даже есть как 
бы дополнительный символьный ре- 
ГИСТР. Если у Вас ничего в этом 
смысле в компьютере нет, то Ван 
надо русифицировать компьютер 
программно. Как это делается. мы 
уже многократно писали. Но должны 
предостеречь Вас от русификации 
путем использования синволов гра- 
Фики пользователя 06. Дело в 
том, что программа уже использует 
графические символа от "А" до "Р” 
гля изображения "Физиономий". Эти 
символы в распечатке програмны 
подчеркнуты и набирать их следует 


В ГРАаФическон режиме. Блок дан- 
ных, задающий “конструкцию” этих 
синволов, расположен в строках 
2000... 1050. 


Ножет быть, Вы решите отка- 
заться от изображения этих “Физи- 
ононий" и тогда вернете вознож- 
ность использования символов 106 
для изображения прописных букв 
Русского алфавита. В этом вариан- 
те тоже есть своя прелесть, т. к. 
тогда возможны двуязычные экраны 
й Вы сможете применить программу 
пля проверки знаний по иностран- 
НОМУ ЯЗЫКУ. 


Ножет быть, орга- 
низовать несколько банков симво- 


Вы захотите ] 

| 

лов графики пользователя и опе- 
рРативно переключаться мехду нини, 
ты это надо. Как это делает- 

я, мы писали в недавно выведшем 
перзон томе, посвященном графике 
"спектрума“ - "Элементарная гра- 
Фика" (Н:, "ИНФОРКОМ", 
СТР. ). 

Но по всей видимости, Вам луч- 
ше русифицировать компьютер пол- 
ной сненой символьного набора. Из 
наших последних публикации на эту 
тену посмотрите пожалуйста статью 
' Алексеева А. Г. , 


1992г., 208 


посвяшенную пол- 
ной русификации програнмы "МА$- 
ТЕЕРИ.Е-09" в "7Х-РЕВЮ-92" на 
Стр. 29-за, 71-15. Полезными будут 
советы этого автора, приведенные 
и в данном выпуске "2х-РЕВЮ” в 
статье "Профессиональный подзод”. 

При вводе и отладке программы 
обратите особое внимание на сле- 
дующие обстоятельства: 

1. Подчеркнутые символы А. 
являются символами графики поль- 
зователя УС и вводиться должны в 
графическом режиме (КУРсор С}. 


2. Только первый запуск прог- 
Ранны можно выполнять командой 
ВИН. После того, как Вы заполните 
хотя бы одну серию вопросов и от 
ветов, эту команду уже подавать 
нельзя, так как по конанде вин 
обновляется содержиное програм 
нных переменных и массивов и Вам 
придется снова заполнять вопросы 
и ответы. 

При втором и последуютем 
пусках внесто КУН. даваите команду 
со то 7о. 


за- 


10 РЕМ Здесь Вы можете размес 
20 ВЕМ 
30 КЕМ процедуры, например для 
40 ВЕМ русификации конпьютера. 
49 РЕМ 
50 ПТИ 5$(5. з2 р1М 9$(5, 8. > 
}: РЕМ а$ (5, 8, 13 ОН Р$ (8): 
Н 1$(5): МИ е$(1) 
60 [ЕТ 1$: "00000" 
10 ВОВРПЕВ Т: РАРЕЕЮ 1: 10: С 


[5 
80 РЕЗТОВЕ 1000: СО 50В 1000: 
ГЕТ печ 0 
90 КЕМ «кк Начало работы 


100 РЕМ с$(8): ©15 
120 РОВ у:1 ТО 13 ТЕР 6 

130 РОЮ я-1 ТО 29 5ТЕР 28 

180 РЕТНТ АТ У, я; ТНК 4; "АВ"; 
+1, х; "СО";АТ У+3, я; НК ие 
АТ +4, Я: "ЕЕ" 

150 МЕХТ х 

150 НЕХТ у 

170 РЕТИТ ТНК 4;АТ 19, 1; "АВ"; А 
т 20.1 :АТ 19, 29; "АВ": АТ 20, 


29: "С" 


| 
тить необходиные Вам | 
| 
: 


477 


180 РЕЛЕТ АТ 8,5; ” 
ин работы: ” 
| 190 РЕШТ АТ 11,4; ”1 = Ответы н 
а вопросы” 
| 200 РЕТЕТ АТ 13,4; "г = Ввод нов 
ых ВОПРОСОВ“ 
| 210 РЕТЯТ АТ 15,4; "3 - Конец ра 


Выберите рех 


240 ТЕ ШКЕ\У$-"2" ТНЕН 60 ТО 6 


250 ТЕ 1НКЕУ$-"3" ТНЕК 0 ТО 9 


| 290 <1.3 ; 1НРУТ "";: РЕШТ АТ 0, 
17; ВЕТСНТ 1; “Подумай и ответь” 


310 РАЦЗЕ 30: РЕТЫТ #0; АТ 0,0; * 
Введи номер варианта “ 

320 СО $08 1210: ВЕТ 1:1: {Е п> 
|5 ТНЕН 60 ТО 320 

| 330 ТЕ 13(т)="0" ТНЕН РРТНТ АТ 
| 5,6; РЪАЗН 1;"Этот вариант не г 
ТЕРОТ "": РАЦЗЕ 150: б0Т 


340 С1.5: ВЕТ р$="12345678" 
350 РОВ х:1 ТО 8 
| 360 ЕТ Г-=1ЫТ (ЕНР8) +1: ТР 23 ( 
г) <>" = ТНЕН 60 ТО 380 
| 370 со ТО 360 
| 380 ТЕ х-г ТНЕН 60 ТО 360 

390 БЕТ с$(х) -р$(г): ЕТ Р$(г)= 
|": НЕХТ х 
| 400 0 548 1100: РЕТНТ 
ИТ 0, 0; 53 (п): РОВ к=Е ТО В 
410 РЕПТ АТ 2х+2г, 0; х; АТ 2иж+е 
|, 2; 9$ (п. х) (1 ТО 18); АТ 2*х+3, 2; а 
$(п, ) (15 ТО 28); АТ гхжжза, 17; аз ( 
|, УАЕ с3(Ж));АТ 2жкзё, 31; к 
420 НЕХТ х 
| 430 [ЕТ р3-"123456178": ГЕТ 1-0 
| 440 ГЫРОТ ""; РЕТНТ #0; АТ 0,0; " 
Номер вопроса ?" 
| 450 СО 50В 1210; ШЕТ ч=1 
| 460 [Е Р$(9)-" ” ТНЕН РЕТНТ #0 
АТ 0,0; ВЕТСНТ 1; "На этот вопро 
Ис Вы уже ответили”; ВЕЕР 1, -12: 


ТНК 1;А 


| 480 ТНРОТ “”; РАОЗЕ 30: РЕТАТ # 
НО; АТ 0, 0; "Правильный ответ ?" 
| 490 СО 50В 1210: ТЕТ а=1 
й 500 РЕТНТ АТ гка+г, 31; РАЗН 1; 
а: РАЦЗЕ 50 

510 1Е УАГ, с$(а)=а ТНЕН РЕТНТ 
180; АТ 0, 0; "Правильный ответ * 
} [НК 4; "АВ 
| СБ": 60 ТО 530 

520 РЕТНТ #0; АТ 0, 0; "Нет, ответ 
неверный "; ТНК 2; "АВ 
| ЕР": 60 50В 
12200: РЕ1МТ АТ 2гжа+е, 31; а: в0 ТО 
| 480 
530 РЕТНТ АТ г»а+г, з1; а; АТ 2*а+ 
2, 17; ВЕТСИТ 1; а$ (п, УАЬ с3(а)): 
О 50В 2000 
| 540 РЕТНТ АТ г*ка+г, 2; ч$ (п, а) (1 
"ТО 14); АТ 2кч+3, 2; 9$ (п, 9) (15 ТО 


28}; АТ гваче, 11; а$ (п, УАБЬ с3‹а))} 
550 ЬЕТ р$(9)=" ": ГЕТ 1=1+1: 1 
Р 1-8 ТНЕН 60 ТО 570 

560 СО ТО 440 

570 ТЯРОТ "*; РЕТНТНО; АТ 0,0; 
ВЕТСНТ 1; "Нажми любую клавилу“ 
580 РАЦБЕ О 

590 со ТО 90 

599 БЕМ 

600 ВЕН*®*Ввод НОВЫХ ВОПРОСОВХх 
505 ВЕН 

6510 С1.5 : РЕТНТ АТ 0,1; ВРТеНТ 
1; "Ввод новых ВОПРОСОВ” 

620 РЕТНТ АТ 2, 0; "Эта програмна 
может содержать до 5 варианто 
В ВОПРОСОВ И ОТВе- ТОВ. Каждый в 
ариант имеет нонер“ 

625 РЕ1НТ АТ 5,0; "от 1 до 5. Зд 
есь Вы можете узнать, какой 
вариант готов или внести нухные 
изменения и дополнения. " 
630 СО ЗИВ 1300: РЕТМТ АТ 19, 3; 

"Для выхода нажмите клавишу 6" 
640 1МРУТ *"; РЕТНТ ЖО:АТ 0,0; " 
Какой вариант буден заполнять?“ 
650 СО $08 1210: ВЕТ п=1: ТЕ п> 
6 ТНЕН 60 ТО 650 

660 1МРУТ "": 1Е 1-6 ТНЕН бот 
о 90 

570 1Р 13 (т) -"0" ТНЕН 60 ТО 79 
о 

680 ТЫРОТ "Исправление или заме 
на? Нажните 1 или 2 (прочие клав 
иши - конец, "; НЕ е$ 

690 12 е$ - *2" ТНЕН 60 ТО 190 
100 {ЕР е3 <>"1" ТНЕН 560 ТО 90 
110 (1,5 : 60 508 1100: РАМТ т 
НК 1; АТ 0, 0; 83 (п) 

720 РОВ х:1 ТО 8: СО $08 880: С 
О $08 890: НЕХТ х 

7130 ТЫРОТ "Какой вопрос буден и 
справлять? (Клавиша 9 - конец р 
аботы) "; х 

140 БЕТ Х=1НТ Е: 12 х<1 ОК х>9 
ТНЕН 60 ТО 730 

150 ТЕ х=9 ТНЕН 60 ТО 90 

7160 РЕТИТ АТ 2кх+г, 0; ВЕТСНТ 1; 
Хх: СО 508 860 

ТТ0 РЕТНТ АТ 2их+2, 31; ВЕТСНТ 1! 
:х: 60 $508 870 

180 ТЕТ пем=1: 60 ТО 730 

190 С1.5 : ТНРОТ “Заголовок (до 
32 букв)? ", Е №3 (0) 
800 СО 50В 1100: РЕТНТ 
Т 0,0; 5$ (п) 

810 РОК х-1 ТО 8: СО 508 860: 6 
О ЗВ 870: НЕХТ х 

820 БЕТ 4$ (п) ="1”: БЕТ пем-! 
830 ТЫРИТ "": РЕТНТ #0; АТ 0,0; 
ВЕТСНТ 1; "Нажмите любую клавишу” 
830 РАЧЗЕ О 

850 60 ТО 90 

860 1ЫРОТ "Вопрос (до 28 букв)? 
", МЕ 9$(п,): 60 508 880: ВЕТ 
ОБН 

870 ТЫРОТ "Ответ (до 13 синволо 
в)? ", НЕ а3(п,х): СО 508 890: 
РЕТУЕН 

$880 РЕТМТ АТ 2*х+е, 0; я; АТ гих+2 
‚2; 9$ (п, х) (1 ТО 14); АТ 2нх+3, г; а 
$ (п, Х) (15 ТО 28): ВЕТОЕН 

890 РЕТНТ АТ 2кх+2, 17; аз (п, х); А 
Т 2*х+г, 31; х: ВЕТОЮН 

899 ВЕН 

900 ВЕН „= Конец ПрогРамны» и 
905 КЕМ 


ТЕ 1; А 


910 1Е рем ТНЕН ЗАУЕ *У1слогаи 1 
а” Г1НЕ 70: РАОЗЕ 30 я 
920 С1.5 : 5ТОР 

990 ВЕН 

995 ВЕН к Данные Ц0б-графикик 
999 КЕН 

1000 РАТА "а”,Т, 31, 48, 96, 76, 204, 
19а, 193 

1010 РАТА "Ъ", 224, 248, 12, 6, 50, 51 
„3, 131 

1020 ПАТА “с", 193, 192, 216, 79, 99, 
48, 31, Т 

1030 БАТА "4", 131, 3,21, 242, 198, 1 
2, 248, 224 

1040 РАТА "е”, 193, 192, 195, 71, 108 
„48, 31,7 

1050 РАТА "Е", 131, 3, 195, 226, 54, 1 
2, 248, 224 

1060 РОВ х=! ТО 6: ВЕАО ез 

1070 РОВ :-0 ТОТ 

1080 БЕАР 1: РОКЕ 958 е$+у, 1 
1090 НЕХТ у: НЕХТ х: ВЕТОЕН 

1095. ВЕМ 

1100 ВЕМ ««Дизайн экрана»х 

1101 КЕМ 

1102 РЕОТ 0, 164: 
1104 РАОТ 0, 163: 
1110 РОТ 0, 148: ОВАМ 255,0 

1120 РТОТ 0, 147: БВАМ 255,0 

1130 РЬОТ 0,10: ЮКАМ 255,0 

1140 РЬОТ 0,11: ОВАМ 255,0 

1145 РЕОТ 0, 148: ОВАМ 0,15 

1150 РГОТ 131,11: ОВАМ 0,152 
1160 РОТ 132,11: ОВАМ 0,152 
1165 РЕОТ 255, 148: ОВАМ 0, 15 
1170 РЕОТ 11,11: ТВАМ 0, 136 

1180 РГОТ 244,11: ОВАМ 0, 136 
1190 РЕТНТ 1ЫК 1; АТ 2,4; "ВОПРОС 
Ы"; АТ 2,20; "ОТВЕТЫ" 

1200 ВЕТОЕН 

1204 ВЕМ 

1206 РЕН «Прием нажатой клавиши* 
1208 БЕН 

1210 ТЕТ е$-1ЧКЕУ$ 

1220 ТЕТ 1=СОБЕ е$-48 

1230 ГЕ 1>0 АНО 1<9 ТНЕН ВЕТУЕН 
1240 60 ТО 1210 

1299 ВЕН 

1300 ВЕН «*«Готовность данныхик 
1305 ВЕН 

1310 РЕ1НТ АТ 11,8; ВЕТСИТ 1;" В 
АРИАНТ ГОТОВНОСТЬ " 

1320 РОВ 1-1 ТО 5 
1330 РЕТНТ АТ 1+12,11; 
19; ("ГОТОВ" АНО 1$(1):= 
ГОТОВ" АНО +$(1)="0") 
1340 НЕХТ 1 

1350 РЕТОЕН 

1999 ВЕМ 

2000 ЕЕМ®» Правильный ответ» и 
2005 ВЕМ 
2010 ГЕТ 9:0. 07 

2020 ВЕЕР Зчм, 12: ВЕЕР м,16: ВЕЕ 
Р 2кы, 14: ВЕЕР м, 17: ВЕЕР Зы, 16 
: ВЕЕР 5щы, 12 

2030 РАЦЗЕ 100 

2040 ВЕТОЕН 

2199 БЕН 

2200 БЕМ *«кнеправильный ответик 
2205 ВЕН 

2210 ЕТ м=0. 1 

2220 ВЕЕР 1.5*м, 1: ВЕЕР м,4: ВЕЕ 
Р 1. 5жм, 0: ВЕЕР ч,4: ВЕЕР . вич, 2 
: ВЕЕР 2им, 2 

2230 КЕТУЕН 


РВАМ 255.0 
ОКАМ 255,0 


АТ 112, 


1") + (“НЕ 


128 


$ — 


== ВАЗС 


Продолжение. 
{Начало сн. на стр. 3, 41, 91, 135) 


#55. ЗАУЕ «строка ТО строка; > 
<УСТрОЙСТво; > ИМЯ 


ЗАУЕ БРАТА «УСТРОЙСТВО; > ИМЯ 


В отличие от стандартного БЕЙ- 
|Сика, Бета-Бейсик позволяет вы- 
гружать не всю програмну, а то- 
лько ее часть, а также выгружать 
'отдельным блоком программные 
переменные. Параметр ‹строка ТО 
|строка> указывает, начиная с ка- 
|кой строки производится выгрузка 
и по какую. Если он не указан, то 
1выгружается вся программа цели- 
| ком. 

| В Форме 5АУЕ БАТА этот опера- 
тор СЛУЖИТ длЯ ВЫГРУЗКИ ТОЛЬКО 
программных переменных. Если но- 
мер устройства, на которое должна 
происходить выгрузка, не указан, 
то выгрузка производится на ленту 
(если ранее оператором РЕЕАЗЕТ Фне 
было задано какое-либо иное уст- 
ройство в качестве основного). 
Если же номер устройства задан, 
то выгрузка производится на со- 
ответствующий никродрайв (если 
командой ОЕЕАЛТ в качестве ус- 
тройства ввода/вывода не были 
назначены локальная сеть или 
последовательный порт ®5232). 


ПРИМЕРЫ 
ЗАУЕ 10 ТО 200; "гавшели" - 
Ичасть программы, начиная с деся- 
Той СТРОКИ ПО СТРОКУ 200 включи- 
тельно выгрухается на ленту под 
именем "{гаешеп!". 

ЗАУЕ 900’ ТО; "Бох" - под именен 
"Бох"выгрухается часть програнны, 
начиная со строки 900 и до конца, 

ЗАУЕ РАТА "Уагз3" - под именен 
|"уагз3" выгружаются все програм- 
мные переменные. 

ЗАУЕ 20 ТО 70;2; "14" - под 
именем "Ь11"” на микродрайв номер 
г выгружается часть програнны, 
начиная со строки 20 по 70-ую. 


ВНИНАНИЕ! 

1. Если Вы захотите загрузить 
ранее выгруженную часть программы 
пили блок программных переменных, 
йто имейте в виду, что после ко- 
манды ЪОАР стирается имеющаяся в 
компьютере Бейсик-програнна, 
|включая и нулевую строку. Блок 
программных перененных тоже трак- 
туется как програмиа, не имеющая 
номеров строк. 

Во избежание подобных коллизий 


Вам целесообразно подгружать ра- 
нее отгруженные Фрагменты с поно- 
нью команды НЕЕСЕ. 

2. Одно из важнейших назначе- 
ний команды 

ЗАУЕ строка ТО строка 
состоит в тон, чтобы Вы ногли от- 
гружать свои процедуры по-отдель- 
ности и Формировать из них на 
кассете библиотеки процедур для 
последующего использования. Уз- 
нать начальные и конечные номера 
СТРОК длЯ Каждой ПРОЦедуры Можно 
с помошью ранее рассмотренной 
команлы 1.15Т РВОС. 

Ножет быть, Вы сочтете целесо- 
образным перед выгрузкой процеду- 
ры переместить ее в конец про- 


граммы, поменяв в ней номера 
СТРОК С ПОМОШЬЮ команды КЕНОМ и 
впоследствии использовать с 


помошью команды НЕКСЕ. 

А Наиболее целесообразное 
применение оператора ЗАУЕ ПАТА - 
для отгрузки СОСТОЯНИЯ ПРОГРам„н„ы. 
Если Вы написали игровую програм- 
ну, инеютую большую продолхитель- 
ность, то с помошью такой команды 
сможете дать пользователю вознож- 
НОСТЬ ОТЛОЖИТЬ ИГРУ. Впоследствии 
он сможет начать ее сначала или 
ПРОДОЛЖИТЬ, загрузив отложенный 
блок программных переменных. 


54. 5СВОЫ, код направления 
‹, ЧИСЛО> <; х, у; ширина, длина> 


Клавиша: 5 

См. также ком. 

команда 5СВОШ. имеет синтаксис 
очень похожий на синтаксис коман- 
ды КОМ. (следует сначала прочи- 
тать раздел о команде КО). 
Основное отличие состоит в тои, 
что команда 5СКОМ, может быть 
использована 65ез3 параметров; а 
команда КОМ.. не может. В этом 
случае 5СКОМ, вызывает скроллинг 
экрана на одно знакоместо вверх. 

Если за командой стоит кой 
направления 5, 6,1 или 8, то теку- 
шее окно (а обыЧно это весь эк- 
ран) будет передвинуто в заданном 
направлении (направление снешение 
стандартно для "Спектрума” ) : 


5 - влево. 6 - вниз 
Т - вверх 8 - вправо 
Когда часть изображения выхо- 
дит за пределы экрана, она без- 
возвратно теряется. С пРОоТИиво- 


положной СТОРОНЫ 
вается чистое поле. 

Команда может действовать не 
на весь экран, а только на задан- 
ное окно. В этом случае следует 
задать паранетры. 

Х, У - координаты левого верх- 
него угла окна (задаются в пиксе- 
лах). Система координат та же, 
что и для команд РЬОТ и РКАМ. 

Ширина - размер окна по гори- 
зонтали (задается в знакоместак). 

Длина - размер окна по верти- 
кали (задается в пикселах). 

06е конанды и $5СВОШ. и вом. 
широко приненяются при разработке 


экрана вытяги 


ИГРОВЫХ ПРОГРамм. а Также в раз-| 
ЛИЧНЫЕ ‘графических приложениях. | 
Попробуйте поэксверинентировать с|! 
теми принерани, которые были при-| 
ведены для команды ВОШ.,  заненив 
конанду на 5СВОМ. и посмотрите на 
разницу их действия. 

А вот пример небольшой про- 
граммы, которая передвигает по 
экрану сиивольную строку. 


100 ТЕТ а$ - "НАРРУ НЕМ УЕАК“ 


110 РОВ с : 1 ТО ЦЕН а% 
120 РЕТАТ АТ 10,31; ТК Т; АЗ(с) 
130 КОВ Р=! ТО 8 
140 5СВО, 5;. 0, 95; 32, 8 
150 НЕХТР 
160 НЕХТ с 
170 РОВ Р-1 ТО 255 
180 5СКОШМ, 5; `0,95; з2г, 8 
190 МЕХТР 

Обратите внинание на то, что в! 
строке 120 устанавливается белый! 
цвет 1НК (предполагается, что ис-| 
ходно цвет РАРЕЮ тоже белый). В 


этом случае символы, печатаенмые в 
позиции 10, 31 оказываются невиди 
ными и только по мере смешения 
влево командой 5СВОМ. проявляются! 
на экране. Печать символов по! 
одному выполняет цикл по “с” 
{строки 110...160}. смешение ик! 
влево на одно знакоместо выполня- 
ет первый цикл по “р” (строки! 
130...150), а второй цикл по “р” 
(СТРОКИ 170...190) выводит текст! 
за пределы экрана. 

Эти же принципы могут быть ис- 
пользованы для изяшной — выдачи 
текстов на экран. например при! 
печати инфорнационных сообщений. 


200 ВАТА “Давным давно в далекой“ 
210 ВАТА "галактике жили были...“ 


300 КОВ К- 1 ТО 2 ВКАР аз 
310 РЕТНТ АТ 21,0; 1НК Т; аз 
320 РОК р-1 ТО В: 
330 5СВОм, 1 
340 МЕХТ Р 
350 МЕХТ К 
360 КОК р.! ТО 176 
зто $свом, т 
380. НЕХТ р 
55. 50ЕТ или 
ЗОКТ ТНУЕЕ5Е строковый нассив 
Или числовой массив 
или синвольная строка 
Клавиша: М 
Команда 50ЮТ переорганизует 


символьные строки или символы или 
числа в восхоляшем или в нискодя- 
шен порядке. Расснмотрин для нача- 
ла ее работу с символьными насси- 
вани на примере следующей про- 
граммы, которая генерирует 100 
десятибуквенкых символьных строк. 
(Вы нохжете ускорить работу этой 
програнны. если воспользуетесь 
вместо стандартной Функции БЕЙСИ- 
ка вВО функцией Бета-Бейсика 
ЕНОН, о КОТОРОЙ Речь пойдет ниже. 
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РН аз (100, 10) 
РОБ 3-1 ТО 100 
РОВ р:1 ТО 10 
БЕТ а$($,Р) = СНВ$ (КНРиг25+65) 
НМЕХТ р 

НЕХТ $ 

Со то гоо 

ОКТ а$ 

РОБ _3- 1 ТО 100 
РЕТНТ а$ (3) 
НЕХТ $ 


иеаЕЕалЕнаени ишак: 
нее не ыы ны ыы 
лимон 
53388 


Хак только массив будет сге- 
нерирован {а это займет опреде- 
ленное вреня), программа распеча- 
‘тает его в том порядке, в каком 
Юн получится. 

Теперь дайте прямую команду 
СО ТО 170 (только не вин, а то 
массив будет утрачен) и Вы увиди- 
те, как Тот же массив будет рас- 
печатан в алфавитном порядке. 

Сортировка 100 строк займет 
о,г секунды и это время очень 
мало зависит от длины СТРОК, но 
сильно зависит от их количества, 
Сортировка массива даиной 200 
строк заимет примерно 0.7 сек. , а 
для массива-в 400 СТРОК - около 
‘трех секунд. 

СТРОКИ СОРТИРУЮТСЯ в ПОРЯДКЕ 
возрастания кодов первых симво- 
зов. Есай Вы пе знаете, какону 
символу какой код соответствует, 
то распечатайте себе на панять 
эту табяицу: 


; Закс: ие пир ак зе И ахти: 308 Ве ие едет 
овеча 

е 
85833 


100 КОК 1 :- 32 ТО 127 
110 РЕТЕТ 1, СНЮ$ 1 
120 ЫРХТ 1 


Есяи в СТРОКе 170 50ВТ а$ 
заменить на 50ОЖКТ ТНУЕР5Е аз. то 
массив будет. отсортирован и 
распечатан в обратном порядке. 

Вы.можете сортировать не весь 
массив, а только его часть, на- 
ПРИМеР: 

БОКТ а$ (1 ТО 20) отсортирует 
только первые 20 элементов насси- 
ва, а команда 5ОКТ а$(30 ТО) - 
отсортирует все элементы, начиная 
с ТрРИилцатого и до конца. 

Можно поступить еше хитрее и 
отсортировать массив не по перво- 
ну символу, а например по второму 
и всем последующим. 

ОКТ а$ () (2 То} 

В этон случае первый символ не 
будет приниматься во внимание. 
Как видите, нам пришлось прине- 
нять скобки дражды. 

Команда 5О0ЮТ позволит Вам соз- 
давать и эксплуатировать простые, 
надежные и гибкие базы данных. 


Е ая артерии лезть тан тие иже пик длин шем педали 


Когда ны говорим о базах дан- 
ных, то массив. © котором шла 
речь, буден считать ФАИЛОН, а его 
символьные строки - ЗАПИСЯНИ. В 
записи ножно выделить различные 
области для разной информации, 
назовен их ПОЛЯМИ. Например, 
первые 20 символов записи отведен 
для имени Вашего партнера. Это 
будет ПОЛЕ "ИМЯ". Следующие го 


иода ото иже ие аа 


символов отведен для его адреса - 
ПОЛЕ "АДРЕС". и, наконец еше один 
символ - для записи возраста - 
ПОЛЕ "ВОЗРАСТ". Всего на запись 
уйдет 41 символ. 

Встает вопрос, каким образом 
одним символом выразить двузнач- 
ный возраст. Это возможно. Одно- 
го синвола достаточно для выра- 
жения возраста от 0 до 255, если 
сделать так: 

ЪЕТ а$ (3:41) = СНЮ$ п, 
где 3 - номер записи в Вашей ба- 
зг, ап - возраст партнера. 

Такая Форма хранения чисел до- 

статочно проста и экономит па- 
ИМЯТЬ. Но что делать, если нам 
понадобится хранить более сложную 
информацию, напринер размер сбе- 
регательного счета. вы можете 
воспользоваться следующим прие- 
мом: 
ТЕТ а$ (3,41 ТО 46) : 578$ Ь 
где Ь - содержимое расчетного 
счета. Это число будет краниться 
в виде строки, например: "100” 
или "22315". 

Правда, при этом возникает 
один недостаток, связанный с тен, 
что числа будут выровнены по 
левому полю и сортировка сработа- 
ет неправильно. Посмотрите, если 
У Вас есть три записи “9", "75" и 
"500", то после сортировки они 
расположатся в порядке: 

, 500 
т5 
9 

Причина в том, что левое поле 

при сортировке является первич- 


первый выход из  подожения 
ПРОСТ, но неудобен. зан всегда 
придется помнить об этой особен- 
ности и, вводя числа в свою базу, 
добавлять необходимое число 
ведущих нулей: 
000009 
000075 
000500 
Более грамотный выход - сле- 
дуюший. Прежде, чем заносить 
данные по полю "СЧЕТ" в нассив, 
пРОоГРрамма должна переФорматиро- 
вать их так, чтобы они были вы- 
ровнены не по левому полю, а так, 
чтобы их десятичные знаки занима- 


ли одинаковые положения. Сотни - 
под сотняни, десятки - под десят- 
ками, тысячи - под тысячами и 
т.п. Тогда наш пример по резуль- 
татам сортировки выглядел бы так: 

9 

15 

500 
Такое Форматирование можно 
сделать с помошью Функции Бета- 


Бейсика 1516$, о которой мы 
расскажем чуть ниже. Пример ее 
использования выглядит так: 

ТЕТ 2$($, 41 ТО 46) - 

О514С$ { "000. 00", Ь) 

Теперь Вы можете сортировать 
свои записи по полян “ИМЯ”, “АД- 
РЕС", "СЧЕТ". Вы можете, напри- 
нер, отсортировать базу по име- 


нам, а затем первые двадцать за-1 
писей - по размеру счета и т.п. | 


Вы можете сортировать их как в} 
воскодящен, так и в нискодящен! 
порядке. 

Конечно, Вам следует принять! 


меры предосторожности при запол- 
нении базы, чтобы не нарушить ее 
СТРУКТУРУ, Т.е. внося иня парт- 
нера следует его ВСЕГДА записы- 
вать с первой позиции и НИКОГДАЙ 
не продолжать за двадцатую, иначе 
нарушится поле "АДРЕС". Впрочем, 
все меры предосторожности следует! 
делать программно, проверяя вво- 
цимые с помошью Т1ЫРОТ данные и 
тогда ошибки ножно исключить. 

Мы разобрались с символьными 
нассивами, но команда 5ОЕТ ножет 
работать и со строковыми перемен- | 
ными: | 

ТЫРОТ 5$: БОЕТ $$: РЕЛНТ 3$ 

Если Вы здесь по команде 1НРОТ! 
введете строку "Ргед В1о8#з”, то! 
на печать получите " ВЕдеяя1огз”. | 

Это не выглядит очень полез- 
ным, но позволяет работать с чис- 
ловыми данными в тех случаях, 
когда они представлены символьны- 
ми строками, а мы на наших стра- 
ницах уже неоднократно упоминали 
© тон, что это весьма экономичный 
способ хранения чисел в памяти! 
компьютера. 

Конанда 50ВТ может работать и! 
с числовыми нассивами, как с од-| 
номерными, так и с двумерныни, | 
Синтаксис ее применения тот же, | 
что и ПРИ работе с символьными| 
массивами. двумерные массивы мы 
можен представлять для себя в 
виде таблиц, в которых первая 


размерность - это номер ряда, а! 
вторая - номер столбца. Так, ко- 
манда 


ОКТ Ь (1 ТО 20) (2) | 
отсортирует первые двадцать рядов: 
таблицы по второму столбцу. Обра- 
тите внимание на то. что мы всег- 
да должны использовать котя бы! 
одну Пару скобок при имени насси-| 
ва Ь() для того, чтобы конпьютер 
отличал нассив от простой пере-! 
менной Ь, даже и в тех случаях, | 
когда ВНУТРИ скобок ничего не! 
стоит. 


й 
й 


508Т Ь0) | 

Если используется и вторая па- 

ра скобок (для указания номера 
столбца, по которому ПРОИЗВОДИТСЯ 
сортировка), в ней должно быть не! 
более одного числа, в отличие от! 
СОРТИРОВКИ СИМВОЛЬНЫХ массивов. | 
Сортировка числовых массивов! 
идет примерно в четыре раза нед-1 
ленне, чем сортировка строковых 
массивов. Это связано с необхо- 
диностью иметь дело с интеграль- 
ной (пятибайтной) Форной записи! 
чисел в “Спектруме" (см. "Про- 
грамнирование в машинных кодах”; ! 
М:, "ИНФОРКОМ", 1990, 1992}. | 
В отличие ОТ СОРТИРОВКИ син-| 
вольных массивов и СТРОК, при} 
числовой сортировке первыми идут) 
более высокие числа, а затем низ- 
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кие. Сделать порядок следовакия 
чисел возрастающим можно очевидно 
конандой 5ОЕТ ТНУЕББЕ. 


56. ЗРАЛТ (не ключевое слово). 


Фактически внесто этой команды 
вводится символ "<>". 


Клавиша 5УНМБОГ $НТЕТ + М (не в 
1 графическом режиме, а в обычном). 


| Фактически это не оператор 
языка, а дополнительная возмож- 
|ность редактирования програмны. 
Если Вы редактируете очень длин- 
ную СТРОКУ (она находится в них- 
ней части экрана} и котите часть 
ее ввести в програнму, а с остав- 
шейся частью продолжить работу, 
то можете самым первым символом в 
|пюбон операторе строки поставить 
исимвол "<>" и нажать ЕНТЕЕ. В 
|этом случае начало строки до это- 
го символа перейдет в программу 
1со своин номером строки, а остав- 
|шаяся часть останется в области 
редактирования с тен же номером 
строки и курсором справа от него, 
Ичтобы Вы могли первым делом изме- 
нить его так, как Вам нало. 
| Например, в нижней части экра- 
на у Вас было: 
10 РЕНТ "ве110"; 60 ТО 10: <> РВ 
ТЫТ "воаБуе" 

Если Вы теперь нажмете ЕМТЕЮ, 
|то в листинг программы пойдет: 


10 РЕТНТ "ве110": 60 ТО 10 


10 (КУРрсор) РЕЛЫТ “воодБуе" 
Теперь Вы можете изменить но- 
мер строки и, соответственно, от- 
пправить эту СТРОКУ в ту часть 
програмны, в какую хотите, но мо- 
хете передумать и "подшить” ее к 
пдесятой строке с помошью команды 
ТЯ. 


5Т. ТВАСЕ номер строки 
или 

ТКАСЕ: оператор: оператор: .. 
Клавиша: Т. 


Эта команда относится к раз- 
ряду отладочных. С ее помошью Вы 
можете запускать БЕЙСИК-программу 
вна выполнение с постоянной распе- 
йчаткой результатов заданной стро- 
ки, заданного оператора или за- 
данной переменной. ПРИ этом Вы 
можете изменять (замедлять) ско- 
рость исполнения програмны. 

Существуют две Формы оператора 


1. ТКАСЕ номер строки - вызы- 
вает переход СО 50В к этой стро- 
ке перед исполнением любого опе- 
ратора в Вашей программе. Это не 
потносится к операторам самой этой 
строки, а то программы бы 
зациклилась. 


г. Вторая Форма: 
ТРАСЕ оператор. оператор: 

В этом случае перед исполнени- 
ем любого оператора Вашей про- 
граммы исполняется последователь- 
ность операторов, стояших после 
ТКАСЕ. 

Я В том и в другом случае, при 
использовании оператора ТВАСЕ Ван 
поступны две вспомогательные пе- 
ременные - 11т0 и зфа+. 

ГТНО - это номер строки, 
рая сейчас будет 
ЗТАТ - номер оператора в этой 
строке, который сейчас будет 
иснолняться. 

При исполнении  трассирующей 
подпрограммы режим ТВАСЕ естест- 
венно отключается и вновь будет 
включен по оператору  ВЕТУВН, 
который завершает эту подпрограм- 


кото- 
ВЫПОЛНЯТЬСЯ. 


МУ. Содержимое подпрограннмы 
ножете избрать любое, например: 
9000 РЕТЫТ ТНУЕБЗЕ 1; 1110; ":"; 
заё; КЕТОЕН 

введите эту подлрогранму в 


свою программу и введите команду 
ТКАСЕ 9000 в ТУ Точку програмны, 
с которой хотите начать отладку. 
Если Вы хотите воспользоваться 
второй Форной оператора ТКАСЕ, то 
можете не вводить строку 9000, а 


вставить в ТУ СТРОКУ, С КОТОРОЙ 
хотите начать отладку, последова- 
тельность операторов: 

ТВАСЕ: РЕТНТ ТМУЕЕ$Е 1; 11по; 


*:”; зхаф: ВЕТОЕН 

Отключить режим трассирования, 
начиная с какой-то строки в Вашей 
програнме можно вставив туда опе- 
ратор ТКАСЕ 0. 

Приведенная выше ТКАСЕ-подпро- 


грамма позволит ПОЛУЧИТЬ на 
экране номера СТРОК и номера 
операторов, исполняемых Вашей 


программой в любой номент. Для 
того, чтобы отличать их от тех 
нанных, которые программа должна 
выдавать на экран сама по себе, 
включен режин инверсной печати 
ТНУЕРЗЕ 1. 

Если Вы котите, чтобы не толь- 
ко номера исполняемых строк. но 
их содержиное было постоянно пе- 
ред глазами. Вы можете использо- 
вать команды: 


ЪТ5Т 1110 ТО 11по или 
ЬТ$Т 1110-11 ТО 1п!по 


Если у Зас задан интервал меж- 
ду СТРОК больше, чен 1, вторая 
команда будет отличаться от пер- 
вой тен, что при печати содержи- 
ного строк не будет изображаться 
позиция курсора. 

Конанды ВОН и СТЕЕ также отби- 
вают режин трассирования, как и 
ТКАСЕ (. 

Если Вы хотите замедлить ис- 
полнение програмны, введите в 
подпрограмму ТКАСЕ оператор РАПЗЕ 


или сделайте 
Вам способом, 
ВЕЕР. 

Вы ножете распечатать также и 
содержиное интересующих Вас пере- 
ненных, задав их печать в подпро- 
гранме, но тогда постарайтесь, 
чтобы эти переменные были объяв- 
лены как можно ранее в Вашей 
программе, иначе можете получить 
сообщение "Уаг1аь!е поф опа”, 

Чтобы отличать ту печать, ко- 
ТоРУЮ делает оператор ТВАБЕ от 
той, которую ведет сама програм- 
на, Вам ножет быть захочется ис- 
пользовать оператор РЕ1НТ АТ (а 
это ножет пригодиться, если про- 
грамма строит некоторое граФи- 
ческое изображение и Вы не хотите 
его нарушать посторонней пе- 
чатью). Но в этом случае Ван при- 
дется позаботиться о том, чтобы 
перед вызовом трассирующей под- 
программы запоминались координаты 
текушей позиции печати, а после 
ее исполнения они бы восстанавли- 
вались. Нихеприведенная подпро- 
грамма позволит это сделать: 


ЭТО ИНЫМ ДОСТУПНЫМ 
например. через 


9000 1ЕТ Роз = ОРЕЕК (23688) 

9010 РЕШТ АТ 0,0; 11по;" 
за; " "а$: "; а$ 

9020 ПРОКЕ 23688, роз: КЕТОКН 


Системная переменная — ЗРОЗН, й 
расположенная в адресах 23688 
23689 хранит информацию о текуших | 
координатах позиции печати. Запо- 
ниная и восстанавливая ее через 
переменную роз, Вы добьетесь 
того, чего хотели. 
Поработав какое-то 
Бета-Бейсиком, Вы 
выработаете 
отладочную процедуру и тогда 
сможете присвоить ее с помошью 
команды ОЕЕ КЕУ какой-либо клави- 
ше и отгрузить вместе с самим 
Бета-Бейсиком на ленту, чтобы 
впоследствии вызывать одним 
нажатием тогда, когда надо. 


время 
сами для аа 


наиболее удобную 


58. ИМТИ, о условие. 
Клавиша: К. 


Оператор позволяет исполнять 
циклы 0о - ГООР до тех пор, пока 
"условие" не станет справедливым. 

Подробности сн. в описании 
операторов ПО - 1.ООР. 

И 05146 и 151/46% служат для 


59. 05116 
- 9516$ 


Клавиша: 0. 


того, чтобы задать формат, в ко- 
Торон Вы хотите распечатать чис- 
ла. Оператор 9$51Н6 саностоятельно 
не используется, а употребляется 
только в качестве квалиФикатора 
оператора РЕ1НТ или ГРЕ1НТ, 
как 951Н6% является 
имеет саностоятельное 


в то 
Функ- 
зна- 


время, 
цией, 


181 


чение в виде символьной строки, 
Функция 05146$ выдает символьную 
СТРОКУ Такой, какой она могла бы 
быть напечатана при использовании 
оператора РЕТНТ 05146. Благодаря 
этому появляется возможность ис- 
пользовать Форматированные строки 
|не только с командой РЕТИТ. но и 
с любой другой, например ТЕТ, 
которая может работать со строка- 
Ими. 

" При использовании 1516 или 
5146$ желаемый Формат задается в 
виде Форматной строки. Это сим- 
| вольная строка, в которой знаком 
|"хэш" (#) обозначены ведущие про- 
белы, символ "ноль" обозначает 
|ведушие нули и любой из них может 
служить для указания  значаших 
ЦИФР после десятичной точки. 


100 РОБ п-=1 ТО 20: 

110 ГЕТ х-ЕМО"100 

1120 РЕТНТ х, О51ТНС "ЧННЕ ЗН"; х 
1130 МЕХТ п 


Вы получите на 


| экране два 
столбца. Слева 


- неотформатиро- 
| ванная печать, а справа - отфФор- 
|матированная. Обратите внимание 
|1насколько она выглядит аккурат- 
нее. Попробуйте в строке 120 


ПРИ Форматировании чисел с 
помошью 0$51н6 ПРОИСХОДИТ их 
округление до заданной в Форнате 
1десятичной цифРЫ. 

| А вот еше несколько примеров 
того, 


как работает Форматная 

йстрока для числа 12г. 3456. 

"+. #" 32. 3 

"чан. +" дез 

"АННЫ. ЗН" _-12. 35 

"000. 00" 012. 35 

"00" 12 

"$00. 00” $12. 35 

"о. 00" й..3 


И Предпоследний пример  денон- 
стрирует возможность использова- 
ния в Форматной строке произволь- 
ных символов, а не только знаков 
"Я" и "о". 

Последний пример демонстрирует 
Ислучай переполнения Форната. не- 


льзя однин знаком выразить двуУ- 
значную целую часть - 06 этои 
свидетельствует символ #, выводи- 


мый на 
ошибки. 

Фкнкция 051Н6$ очень похожа на 
оператор 051НС. Разницу продемон- 


печать, как индикатор 


стрируем на примерах. Вместо 
РЕТНТ 05146 а$; паюьег 
можно сделать 
РЕТНТ 0514$ (а$, пижьег) 
или 
ЪЕТ $ - 95146$ (а3, пшаьег) 
РЕТНТ Ь$ 


60. УЕВТРУ «строка ТО строка; > 
‹устройство;> имя 


УЕКТРУ РАТА «УСТРОЙСТВО; >ИМЯ 
Как и стандартная команда 


УЕВТЕУ, эта команда с параметрани 
служит для проверки правильности 
выгруженного на ленту или никро- 
драйв блока данных (программы или 
ее фрагмента). 

Ны не будем останавливаться на 
синтаксисе команды - он в точнос- 
ти соответствует синтаксису ко- 
манд ЗАУЕ и 5АУЕ ОАТА, рассмот- 
ренных ранее. 


61. УМНИЕ условие. 
Клавиша: 7. 


Оператор позволяет исполнять 


циклы ГО - 100Р до тех пор, пока 
“условие” справедливо. 
Подробности см. в описании 


операторов ОО - 100Р. 
62. УТНЫРОМ номер окна <, к, у, м, 1> 


Клавиша: 5. 
См. также С1.5, С$Т2Е. 

Команда \У1ТНООМ позволяет Вам 
назначить часть экрана для выдачи 
инфорнации при печати или листа- 
нии. Если окон несколько, то каж- 
дое имеет текушую координату 
позиции печати, а также статусы 
О\ЕЕ, ВЕ1СНТ, Р1.5Н, ТМК, РАРЕЕ и 
С5ТЕЕ. 

В качестве номера окна Вы нмс- 
жете использовать любое число от 
1 до 121, причем заданное Вами 
число не имеет никакого специ- 
ального значения - это просто 
опознавательный номер, присуший 
данному окну. 

Все параметры, присвоенные 
каждому окну, хранятся выше адре- 
са КАМТОР (который, если надо, 
понижается). Это зашишает данную 
информацию от уничтожения коман- 
дой НЕМ и позволяет выгрузить ее 
на ленту вместе с кодом саного 
Бета-Бейсика. 

Нулевое окно - это весь экран 
и именво оно является "текушим 
окном” в номент первого запуска 
Бета-Бейсика. Это означает, что 
исходный размер символов и уста- 
новка цветов - стандартные. Что- 
бы задать иное окно, Вы ножете 
делать например так: 


УТЫРОМ 1,0, 175, 128, 176 


Заданное окно имеет координаты 
левого верхнего угла 0, 175. Ши- 
рина окна - 128 пикселов (пол-эк- 
рана), а высота - 116 пикселов 
{весь экран). Текуший установлен- 
НЫЙ Размер символов - стандартный 


(8х8), а установка цветовых атри- 
бутов соответствует нУлевому 
окну, котя ия можно и изменить. 


мы только что задали первое 
окно, но это еше не сделало его 
текушим. Чтобы сделать это, надо 
дать команду УТЫРОМ, указав при 
вей только номер окна: 
УТНрОМ 1 
Указанное окно стало текушин 


(если оно было задано). Если же 
вы забыли его предварительно за- 
дать, то получите сообшение об 
ошибке устройства ввода/вывода - 
"1пуа114 1/0 д4е\1се". ЕДИНСТ- 
венное окно, которое задается 
автонатически, без Вашего участия 
- нулевое окно. 

После того, как первое окно 
стало текушин, весь вывод на пе- 
чать по командам РЕТИТ, 1/15$Т, 
РОТ, ОВАМ и т. п. будет произво- 
диться только в пределах области 
данного окна, то есть, только на 
левой половине экрана. Если хоти- 
те поэкспериментировать с окнами 
другого размера, ножете изменить 
определение первого окна или за- 
дать любое другое. В любом случае 
все изменения, которые Вы пРОИЗ- 
ведете, будут видны на экране 
только после того, как Вы дадите 
команду УТНРОМ п, даже если окно 
с номером п перед этим и так было 
‘текушин. Только после этой конан- 
ды начинают действовать параметры 


окна, установленные при его зада- 
нии. 
При выходе из окна, а точнее 


ГОВОРЯ ПРИ вызове другого окна, 


сохраняются все параметры, соот- 
ветствовавшие данному ОКНУ я 
С512Е, ТМК, РАРЕК и Т.п., включая 


и координаты текушей позиции пе- 
чати. Они сохраняются в областях 
памяти выше уровня КАМТОР. 

Когда Вы вновь войдете в это 
окно, вызвав его командой %1ТНООМ 
п, все эти параметры будут для 
него восстановлены. Таким обра- 
зом, Вы можете менять размер пе- 
чатаемых символов С517Е и цвето- 
вые атрибуты переключением между 
окнами. 

В нижеприведенном примере за- 
даются два окна и поочередно в 
них производится печать. 


10 УТНООМ 1,0, 175, 128, 176 
20 УТНООМ 2, 128, 151, 128. 80 
30 ЫТЫРОМ 1: ТНК 1: РАРЕВ 6 
40 УТЫГОМ 2: 1НК Т: РАРЕВ 1: 
С$Т2Е 4,8 
50 “тром © 
60 РЕТЫТ УТНООМ 1; "опе"; 
мТырОм г; "4мо”; : 
со то 60 


Если Вам надо очистить какое- 
либо окно, Вы можете использовать 
оператор с15 п, где п - номер ок- 
на, подлежашего очистке. В самом 
начале программы целесообразно 
давать команду С1.5 0, очишая весь 
ЭКРан и подготавливая его к рабо- 
те. 

Если Ван надо’ удалить из памя- 
ти параметры задания какого-либо 
окна, для этого служит оператор 

ЕРАЗЕ УТНООМ п 
63. Х05, ХЕС, 9305, УЮС. 

Это не ключевые слова, 
образные переменные, с 
которых ножно 


а свое- 
помошью 
изменять насштаб 


1а2 


= 


экрана и начало координатной 
используемой операторами 
ЕАМ ТО, СТЕСЬЕ, СЕТ 


х05 - смешение оси Х от стан- 
дартной. 

У05 - смешение оси У от стан- 
дартной. 
У этих переменных есть одна 


жают, а устанавливают в заранее 
заданное Фиксированное значение. 
Попробуйте дать команду СЬЕАЮ, 
а затем сделать РЮТШТ Х05 или 
РЕ1НТ коз и Вы получите "0", а не 
"Уаг1ае по& +0ип4”, как это 
было бы для обычных переменных. 
Оба смешения имеют нулевые 
значения, если Вы не зададите 
иные с поношью команды ГЕТ. 
ТЕТ х0$-128, у0$-88 
Такое задание начала координат 
очень Удобно для. команды РОТ, 
т.к. телерь координата Х изменя- 
ется не от 0 до 255, а от -128 до 


127 и, соответственно, координата 
У изменяется от -88 до 81. 
Команда (1.5, как Вы знаете, не 


только очишает весь экран, но еше 
и устанавливает текушую позицию 
печати в координаты 0,0. Если Вы 
изменили начало координат с по- 
мошью Х0$ и 7505, то начальная 
позиция печати будет устанавли- 
ваться после с15 в новое начало 
координат. 


Переменные ХВС и УЕВС — опреде- 
ляют масштаб, в котором  исполня- 
ются команды РОТ, ОКАМ и ПР. 
Исходное значение ХКЮС = 256 (Вы 


ножете напечатать до 256 различ- 
ных точек вдоль оси Х), а для УКС 
= 116. изменив ХС и УКС, Вы 
неняете масштаб изображения. 


10 60 $08 100: БЕН погват 

20 ЬЕТ 86 = 128: 60 598 100 
30 БЕТ УВб = 88: 60 598 100 
40 БЕТ ХВб - 256: 0 508 100: 
50 5ТОР 

100 С1,5: РЬОТ 0,0: РВАМ 50,0 
110 ОРАМ 0,50: ОКАМ -50, 9 
120 ОРАМ 0,-50: РАОЗЕ 100 
130 ВЕТОЕН 


По этой программе сначала 
рисуется нормальный квадрат, за- 
тен он вытягивается по оси Х, 
затем по осяя Хи у и, наконец, 
только по оси 1. 

Нижеприведенная программа ри- 
сует график Функции "синус", ис- 
пользуя как снешение начала коор- 


динат, так и изненение насштаба. 
100 ГЕТ ХВС - 2=Р!: ВЮЕМ 360 град. 
110 БЕТ 56 - 2.2 
120 БЕТ 905 = 1.1 


130 РОВ п=0 ТО 2иРТ 5ТЕР 2=*Р!/256 


140 РЬОТ п, $51Н п: НЕХТ п 
Обратите внимание на то, что 
величина начального смешения на- 


чала координат также подвергается 


масштабированию в заданном диапа- 
зоне. 

При изображении дуг или окрух- 
ностей есть одна особенность. 
Так, последняя тока дуги будет 
напечатана в соответствии с новой 
систеной координат и с масштабом, 
но сама кривая - не подвергнется 
изменениям. То же относится ик 
окружности. Центр ее будет поме- 
шен в точку в соответствии с но- 
вой системной координат и с насш- 
табом. но У Вас нет средств про- 
масштабировать радиус, так что 
если Вы захотите подобным спосо- 
бом получить рРастянутую вдоль 
какой-либо оси окружность, то У 
Вас ничего не получится. 

Есть интересная возможность 
использования — масштабирования. 
Предположим, что Вы подготовили 
программу для того. чтобы полу- 
чать графическое изображение на 
полном экране. После этого вам 


захотелось разделить экран попо- 
лан (по вертикали) и в правой 
половине экрана распечатывать 


листинг программы, а в левой по- 
ловине - результат ее работы. 
Это сделать несложно. задав два 
окна. Но теперь есть проблема в 
том, что раз графические команды 
У Вас были рассчитаны на полный 
экран, то они не смогут работать 
нормально в его одной половине. В 
этом случае ПРИ переключении на 
окно Вы можете поменять и насштаб 
ТЕТ ХЕС - 128. 
РАЗДЕЛ 3. ФУНКЦИИ 
Бета-Бейсик версии 3.0 имеет 
более 20 новых Функций. Эти Функ- 
ции определены в нулевой строке 
{которая при листинге не восприз- 


водится). Там - же содержится и 
указание на машинный код, выпол- 
няющший непосредственные расчеты 


для этих Функций. 

В программе эти Функции сушес- 
‘твуют как обычные Функции, задан- 
ные пользователем, ав листинге 
они являются обычными ключевыми 


словами. Например, если строка 
программы содержит ЕН 5$, в лис- 
тинге это проявляется, как 


ЗТЕТНС$ и КУРСОР ПРОСКакивает это 
слово за одно нажатие. Функции, 
заданные пользователем и не явля- 
ющиеся составной частью Бета-Бей- 
сика, действуют как обычно. 

ножет случиться так, что Вами 
ранее уже была подготовлена про- 
грамма, использующая  пользова- 
тельские Функции, совпадающие с 
ФУНКЦИЯНИи БЕета-Бейсика. В этом 
случае Ван придется поменять обо- 
значения своих Функций во избежа- 
ние конфликта. Это легко нохно 
сделать с помошью команды АЁТЕЯ. 

Ввод имен Функций Бета-Бейсика 
ножет осуществляться полностью 
{если Вы работаете в  режинах 
КЕУ\ОЕО5 3 или 4) или вводом ЕН, 
затен буквы. а затем символа "$" 


- (=. 


иди символа "ЕН" можно по- 
лучить нажатием клавиши "У” в 
графическом режиме или по буквам. 

Дополнительные Функции Бета- 
Бейсика не будут работать, если в 
памяти отсутствует мнашиннокодовая 
часть программы Бета-Бейсик, с 
Другой стороны, если будет отсут- 
ствовать нулевая строка, то будут 
потеряны определения Функций и Вы 
получите сообщение об ошибке "ЕН 
м14Вои4 ПЕР". В этон случае ос- 
тальная часть языка будет рабо- 
тать, но воспользоваться новыми 
Функциями Вы не сможете. 

При выгрузке написанной Вами 
программы нулевая строка выгружа 
ется вместе с ней и поэтому 
Вы загрузите програнму, написан- 
ную под Бета-Беисиком, то нулевая 
строка будет присутствовать на 
месте. В то же вреня, если Вы за 
грузите программу, — написанную 
ранее в стандартном Бейсике, то 
нулевая строка погибнет. Поэтому 
если Вы хотите загрузить в Бета- 
Бейсик программу, написанную не в 
нем, то сначала очистите память 
командой НЕМ - уберутся все стро- 
ки, кроме нулевой, а потом под- 
ГРУХайте СВОЮ ПРОГРАаНмУ с ПОМОШЬЮ 
НЕКСЕ, 

СТРОКУ. | 

Если же Вы захотите специально 
удалить нулевую строку, то это 
можно сделать командой ОЕ.ЕТЕ 0 
то 0. 


если 


что не затронет нулевую 


Ниже мы приводим список новых || 
Функций Бета-Бейсика. 

АНР кН л| 

ВН ЕН в3 
СНАЕ$ ЕН С$ ] 
с05Е ЕН с( | 
ЕС ЕН в 
ОРЕЕК ЕН Р( | 
ОЕ ЕН Е | 
ИДЕЙ Ем Е 

НЕХЗ ЕН 3 
ТНАВРАУ ЕН О 
ТЕЗТАТНС Ен т 

ТЕМ ЕТ 
ВЕНСТН ЕН Ь 

МЕН Ен н( 
МЕМОКУ$ ЕН м3 

мор ЕН У 
НОМВЕВ Ен н( 

ов ЕН О 

НОМ ЕН В | 
$СКМЗ ЕН КЗ 
5НТЕТЗ ЕН 73 

51НЕ ЕН 51 

5ТЕ ТСЗ ЕН 53 
ТТНЕ ЕН т | 
5163 ЕН 03 ] 
хо ЕН Х( 

1. АМО (зисло, число) 
РН А (число, число) 


По написанию эта Функция похо- 
жа на обычное ключевое слово АНр, 
но в програнме их можно различить 
по различному синтаксису. Она вы- 
полняет побитную операцию АНО для 
двух чисел от до 65535. Если 
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какой-то бит и в первом числе и 
во ВТОРОМ равен елинице, то толь- 
ко в этом случае соответствующий 
бит результата ‘тоже будет равен 
единице. Если хотя бы один из них 
равен нулю, то и л в результате 
этот бит будет равен нулю. 

Чтобы лучше понять, как все 
Это происходит, мы воспользуемся 
Функцией 81$, © которой речь 
пойдет ниже. 

ВТЫ$ (254) = "11111110" 
ВТН$ (120) = "01111000" 
ВТН$ (АНО (254, 120) ) "01111000" 

Таким образом, с помошью Функ- 
ции АМР можно выключать (маскиро- 
вать) нежелаемые биты. Напринер: 

РЕ1НТ АНП(ВТН 00000111, 

АТТЕ (11пе, сои) ) 
Эта конструкция позволит полу- 


чить значение ТНК, установленное 
для знакоместа с координатами 
(11те, сойши), а прочие цветовые 


атрибуты в байте окажутся занас- 
кированы. Поскольку ВН 00000111 
= т, то мы могли записать эту 
команду и так: 
РЕТНТ АНО (7, АТТЕ (11пе, со1 ап) ) 
Нижеприведенный пример напеча- 
тает на экране слово "Вапв", если 
на клавиатуре будет нажата клави- 
ша ”Р". При этом не имеет значе- 
ния, какие еше клавиши будут на- 
жаты вместе с ней. В примере кла- 
виатура рассматривается как серия 
внешних портов. Если Вы не знако- 


мы с тем, как это происходит, чи- 

тайте нашу книгу ("Программирова- 

ние в машинных кодах”; М:, 

"ИНФОРКОМ", 1990, 1992). 

10 1Е АКОСВТН 00001000, ТН 65022) 
= 0 ТНЕМ РАТМТ "Вапв! "; 

20 с0 ТО 10 

2. В1М$ (число) 


РН В$ (число) 


Функция дает двоичный эквива- 


лент для заданного числа в виде 
ВОСЬМИСИМВОЛЬНОЙ СТРОКИ, если 
число меньше 256 или в виде шест- 
надцатисимвольной Строки, если 
число больше 255, но меньше 


65535. Речь идет только о целых 
числах. 

Эта Функция очень полезна для 
тех, кто осваивает программирова- 
ние в машинных кодах и (или) 
пользуется функциями Бета-Бейсика 
для битовых операций АНП, ОВ, 
хОВ. 

Кроме того, эта Функция может 
ПРИГОДИТЬСЯ ПРИ работе с генера- 
тором СИМВОЛОВ, С ГРАаФИКОЙ поль- 
зователя ЦОС и при анализе цвето- 
вых атрибутов, системных перемен- 
ных ИЛИ ПРИ опросе клавиатуры, 
например: 


10 РЕТЕТ АТ 10,10; вВ14$ (1465022) 


20 60 ТО 10 
Символьная строка, выдаваемая 
этой Функцией, - это последова- 


тельность нулей и единиц. Ножет 


ее один нипжтит пиииеезжинх 


быть, Вам захочется, чтобы это 
были иные символы. Например, при 
распечатывании на экране кон- 


стТрУКЦцИИ шрифта знакогенератора 
очень удобно вместо единии иметь 
крестики, а вместо нулей - пробе- 


лы. Это тоже ножно сделать, если 
принудительно заслать (РОКЕ) в 
ячейку 62865 код буквы "Х", а в 


ячейку 62869 - код пробела " ". 


3. СНАР$ (число) 
ЕН С$ (число) 


Эта Функция позволяет конвер- 
тировать целые числа до 65535 в 
двУхсимвольные Строки, Что поз- 
воляет более экономно использо- 
вать память и более компактно 
хранить данные. Эквивалентом из 
обычного БЕЙСИКа будет следующая 
конструкция: 

ТЕТ а = 1НТ(ташьег/г56) : 

ГЕТ Ь = пашьег - а*256 

ГЕТ с$ - СНЕ$ а + СНЕ Ь 

Полученная в результате строка 
не всегда ножет быть распечатана, 
т.к. не всегда в результате полу- 
Чается печатный символ. В этом 
случае ножет, например, появиться 
сообшение 06 ошибке "1пуа11а 
со1оиг", если в итоге получился 
символ, являющийся управляющим 
кодом. Перед печатью на экран же- 
лательно сделать обратную конвер- 
сию. Это может сделать Функция 
МОМВЕЕ, которая заменит двухсим- 
ВОЛЬНУЮ СТРОКУ на соответствующее 
ей число. Поскольку на хранение 
ДВУХСИМВОЛЬНОЙ СТРОКИ Раскодуются 
только два байта, а не гять, как 
на число, то мы рекомендуем Вам 
очень серьезно подумать о том, 
чтсбы использовать эти возможнос- 
ти, если Ваша программа обслужи- 
вает и хранит большие массивы чи- 
сел (что часто бывает в научных 
расчетах). 

Если Вы не можете работать то- 
лько с целыми числами, то попро- 
буйте воспользоваться преобразо- 


ванием их. Например, Вам надо 
хранить число 81. 643. Унножив 
его на 100, Вы получите 87164. 3 


Округлите и преобразуйте 8764 в 
ДВУХСИМВОЛЬНУЮ СТРОКУ перед со- 
хранением этого числа в паняти. 
Когда же оно вновь Вам понадо- 
бится, сделайте обратное преоб- 
разование. с помошью — НОМВЕЕ 
преобразуйте ДВУХСИМВОЛЬНУЮ 
СТРОКУ в 8764 и поделите резуль- 
тат на 100. Полученное значение 
81. 64 имеет неплохую точность по 
сравнению с исходным числом, эта 
точность достаточна для большин- 
ства практических приложений. 
Одним словом, действия над 
числами Вы можете выполнять как 
обычно, но перд закладкой числа 
на хранение Вы его конвертируете, 
а после вызова вновь восстанавли- 
ваете. Это в некоторой степени (в 
небольшой) снизит скорость расче- 
тов, но очень значительно сэконо- 
НИТ расход памяти. Если рассмат- 


ривать искусство программирования 
как вечный компромисс межлу ско-| 
Ростью операций и расходом памя- 
ти, то здесь Ван есть поле для 
деятельности. 

Нихеследующий пример демон- 
стрирует последовательность мави- 
пуляций по преобразованию число- 
вого массива так, как было опи- 


сано выше. 

100 РТМ АЗ (500, 2} 

110 РОВ 1 = 1 ТО 500 

120 1ЕТ а$(1) = СНЕ$ {1*10) 
130 НЕХТ 1 


140 РЕТЫТ "Аггау 13 геду!” 
150 РЕТЫТ "Ргезз апу Кеу!" 


160 РАЦЗЕ О 

170 РОБ 1= 1 ТО 500 

180 РГШИТ 1, НОМВЕЕ (АЗ (1)) 
190 НЕХТ 1 


Полученный в результате массив! 
будет занимать только 1! килобайт, | 
в то время, как при хранении чи-| 
сел стандартным способом 
размер был бы г. 5 килобайта. 

Оператор 5ОКТ работает с кон- | 
вертированными в символьные стро- 
ки массивами совершенно правиль- | 
но. 


4. СО5Е (число) 
ЕН С (число) 


Зто Функция “косинус”. 
отличается от Функции с05 


меньшую (но достаточную в боль-| 
шинстве практических приложений) | 
точность, зато выполняется в 
шесть раз быстрее. 


5. БЕС (синвольная строка) 
РН р (символьная строка) 
См. также НЕХ$ (число). 
Эта Функция преобразует сим-| 

ВОЛЬНУЮ СТРОКУ, выракающую шест- 

надиатиричное число в целое деся-! 


тиричное число от 0 до 65535. При 
этом шестнадцатиричное число дол-| 


жно быть выражено символьной! 
СТРОКОЙ ДЛИНОЙ ОТ 1 до 4-х Ссимво- 
лов, а регистр символов - не 
имеет значения. 

ЕС (”ЕЕ") = 255 

ВЕС ("10") = 16 

ОЕС ("4000") = 16384 


ЕС (“е") = 14 | 

Эта Функция предназначена для! 
обеспечения ввода в программу 
шестнадцатиричных данных. Напри-| 
мер: 


ТНРОТ а3: РОКЕ ааагезз, БЕС ‹аз) 


Использование "пустой строки“ 
или строки, содержашей символы, | 
не являющиеся шествадцатиричной| 
Формой записи дает сообщение об| 
ошибке "1пуа119 агвишеп“”. 


(Окончание следует). 


184 


защита 


михамленко в.сС. 


ПРОГРаЯАМЫМм 


Продолжение. 


{Начало: 9-16, 53-60, 97-104, 


141-146) 


3.г Работа со встроенными 
нашинными кодани. 


| В предыдущей статье мы с Вами 
Прасснотрели, как блокировать дей- 
|ствие защитных управляющих кодов. 
(Для этих целей была использова- 
нна специальная программа. Сушес- 
|твуют и другие способы проснотра, 
| которым будет посвяшена следующая 
|статья данного пособия). Однако 
ппросмотра содержимого одного лишь 
|Бейсика бывает явно недостаточно 
для анализа принципа работы про- 
Грамны в целом и становится необ- 
|Иходимым изучение встроенных в 
|Бейсик машиннокодовых процедур. 
именно этому вопросу и посвящен 
| данный раздел. 
Прежде, чем приступать к рабо- 
|те, нан необходимо определиться с 
| целью, которую Вы преследуете при 
вскрытии процедуры в машинных ко- 
1 дах. Если Вы хотите осушествить 


|какие-либо изменения, то Вам не- 
побходимо достаточно кропотливое 
п изучение каждого программного 


блока. В тон случае, если Вы 
ППРОСТО изучаете принципы програм- 
|мирования тех или иных авторов, 
то на первое место по степени 
приоритетности выступает анализ 
общей СТРУКТУРЫ програмны, 

| Здесь мы постараемся рассно- 


Итреть оба подхода с тем, чтобы 
иметь представление о каждом из 
них. Многие из Вас, уважаемые 
читатели, наверняка сталкивались 


| 
163 программами, вскрытыми хаккера- 
|йми. Наиболее известнын из них яв- 


йляется ВИЛ, СИВЕРТ, ПОСКОЛЬКУ 
программы, вскрытые им, ПОЛУЧИЛИ 
| наибольшее распространение. и 


| многие из Вас наверняка пытались 
\й пробраться сквозь дебри его заши- 
| ты, чтобы попытаться изменить 
ичто-либо, или же просто понять 
|ее принцип действия. 
Возможно, что это удалось не 
|всем. Однако. не огорчайтесь. Се- 
годняшний пример мы построим на 
исследовании программы, ВСКРЫТОЙ 
этим хаккером, а в последующих 
пвыпусках исследуен приемы этого 
взлоншика еше более подробно. 

В этой статье мы рассмотрим 


{ТНАСТНЕХ 
Судя по дате, простав- 
ленной хаккером, эта програмка 
была взломана им в 1987 году. 

для того, чтобы с наименьшими 
усилиями вскрывать программы Бил- 
ла Гилберта, необходимо уяснить 


несколько деталей его специФичес- 
кой зашиты. В будушем это ножет 
очень сильно пригодиться. Так. 
практически все програмны, вскры- 
тые этим хаккером, не инеют заши- 
ты от ВВЕАЕК, т.е. програнму можно 
остановить, нажав клавишу ВВЕАК. 

Второе - почти все программы в 
связи с отсутствиен зашиты от 
ВРЕАК, имеют ношную зашиту от 
листинга. В большинстве случаев 
используются зашитные РОКЕ5 сов- 
местно с методом *® зануления и 
совместно со встроенными проце- 
дурами в машинных кодах. Причем, 
во многих случаях бывает невоз- 
МОЖНО Работать с програнмой, не 
блокировав зашитные РОКЕЗ. 

И третье - буквально все про- 
граммы, вскрытые им, имеют защиту 
от НЕБЮСЕ, аналогичную описанной 
Главе 3 первого тома. 

Защита от МЕВСЕ необходима для 
того, чтобы не удалось достаточно 
легко блокировать систему зашит- 
ных РОКЕЗ. 

Зная эти ТРИ особенности, бУ- 
дем грамотно осушествлять взлом, 
не оставляя без внимания ни одну 
из них. Наиболее разумным мето- 
дом ввода первого Бейсик-Файла в 
компьютер является ввод его через 
программу блокировки автозапуска, 
рассмотренную в разделе 2.3 вто- 
РОГО Тома. Тогда зашитные РОКЕЗ 
ни оказали бы никакого влияния на 
ПРОСМОТР ЛИСТИНГА Данной програм- 
ны. Однако, можно ввести данный 
Бейсик-Файл и просто подав коман- 
ду ГОАБ ””" После его загрузки 
остановить работу программы на- 
жатием клавиши ВЕЕАК. Теперь весь 
экран окрасился в черный цвет. а 
немного ниже середины экрана в 
ПРЯМОУГОЛЬНОЙ ранке можно увидеть 
надпись: 


СКАСКЕР ВУ ВИЛ, СИ.ВЕЕТ @ 1987 


Естественно, что после загруз- 
ки данного Бейсик-Файла с помошью 
програмны блокировки автозапуска 
надпись в ПРЯМОУГОЛЬНОЙ ранке не 
появится, поскольку ни одна Бей- 
сик-команда не запустилась на вы- 
полнение. Для нас это положение 
выгодное, поэтому в случае за- 
Грузки с использованием 1ОАБ ”” 
нам необходимо наверстать упу- 
шенное. Когда это будет сделано, 
Вам будет сообщено дополнитель- 
но). Е 
Во первых, сразу после загруз- 
ки, хчелательно подать команду 
ВОКОЕК Т. Это позволит Вам видеть 
все команды вводиные с клавиату- 
ры. Желательно еше привести в 
порядок цвета ТИК и РАРЕК, подав 
команды: 

ТЫК 0: РАРЕБ Т 


Теперь, подав конанду 1.15Т. Вы 
столкнетесь с первичной защитой 
Билла Гилберта. В данном случае в 
качестве зашиты использована сис- 
темная переменная 23570. Ее дей- 
ствие немвого рассмотрено в Гла- 
ве 1! первого тома и достаточно 
основательно в "2Х-РЕВЮ" Н10, 1991 
{СТР. 211). Характерным признаком, 
свидетельствующим об использова- 


нии этой системной переменной, 
является выползание текста снизу 
вверх вместо раскрутки его свер- 
ху вниз, а также появление с006- 
шения: 


5 ОТ ОЕ $5СВЕЕН (вне экрана) 
- во время ваших попыток автома- 
тического листинга. Как Вам уже 
вероятно известно, подобный э$Ф- 


Фект достигается после подачи 
команды 
РОКЕ 23510, 16 
Нормальным состоянием данной 


системной переменной является на- 
личие там числа 6. Поэтому зашиту 
можно блокировать, подав с клави- 
атуры команду: 

РОКЕ 23510, 6. 

Только теперь, изменив цвета 
ТНК, РАРЕК и ВОЮКОЕК, а также бло- 
кировав действие зашитной систем- 
ной переменной, мы достигли того 
эффекта, который был получен ПРИ 
использовании для загрузки про- 
граммы блокировки  автостарта, 
поскольку все эти изменения 
осуществила данная программа в 
ходе своей работы. изненение 
цветовых атрибутов осушествилось 
из встроенной подпрограммы в 
машинных кодах. а РОКЕЗ, блоки- 
рующий зашиту. был установяен 
прямо в Бейсике. 

Теперь настало время подробно 
ИЗУЧИТЬ СТРУКТУРУ Бейсик-Файла, 
чтобы через него выйти на про- 
грамму в нашинных кодах основ- 
ную цель нашего исследования. Для 
этих целей используем программу 


блокировки действия управляющих 
кодов. Ввиду того, что данный 
Бейсик-Файл инеет значительный 
объем, необходимо расширить 


область обработки Ноей програнны. 
Для этого, после загрузки ее с 
адреса 62030, необходимо подать 
команду с клавиатуры: 
РОКЕ 6203г, 1 
Если в будушем Вам и этого 
окажется недостаточно, можно уве- 
личить это число, либо использо- 
вать более точный метод, описан- 
ный в предыдушем разделе данной 
Главы. 
Програмна действует очень быс- 
ТРО и После команды 
КАНРОНТ2Е 958 62030 
практически сразу появляется 
обшение 0. К. 
Теперь, 


со- 


после подачи команды 


185 


а: ке 


115Т, Вы увидите приблизительно 
‘такую картину: 


0>БЕМ РОВНАТ *Вб1987Т 'ВЕМ \НОТ 
СОНТТНОЕ 60 50В УАГ. НОТ РНОТ 'НЕМ 
НОТ “Г\СОРЕ г\2Н\уРТа! ВЕЗТОВЕ 
|ЗТЕР АТН 'УЗТОВЕ СОШРЕ ОРЕН 
НЕЕТУВН ›>СТЕР ! 'РЬОТ !ХСОРУ 
"Г\>х2\> 2\”" 5ТЕР ТНТ $ 5ТЕР ШТ 
$ ЗТЕР ТНТ $ СОРУ 5ТЕР ШТ 
$ :Х°ТЫК <> СОРУ !!'тАНО 
})/<>: ВСВВ: ^Р'АЛЗТ ТАТ5Т ›>=ХСН®$ 
*"СНЕ$ 

РРРРР^1Л5Т ВЕН 
«РОВ ВЕТЕНТ КОН РАТА РОКЕ > 
4 с< 


О>ВЕМ ! 
НОТ @! 
1% 


® 60 $98 УАГ ТСОРУ 
УАГ К^5ЛУЕ СО ЗУВ УГ. НОТ 


0>СС ТО 958 (РЕЕХ УАЁЬ 
"г3635"+УМ, "256"кРЕЕК УА, 
"23636"+ УАЬ "11" 

1 РОКЕ УАЬ "23570", УАЬ "16": 
110АР "САМЕ ОУЕЕ$"СОРЕ УАЁ “5Е4": 
С1.5: ВАНПОМТ7Е 9$5Е УАЕГ. “5ЕД" 

2 ГОА “баше оуег1"СОРЕ: ГОАВ 
"Саше Омега”СОрЕ: С1.5: ГОАБ "баше 
ОУЕРЗ” СОРЕ: ВАНРОНТ2Е 05 УА!. 
"24100" 

Здесь первые две строки с ну- 
левыми номерами - это встроенные 
процедуры в машинных кодах. Тре- 
тья строка, имеющая номер о, 
запускает машинный код на выпол- 
нение командой: 

60 ТО 958 

Если Вы вызовите ЭТУ СТРОКУ 
командой ЕПШТ для редактирования 
и замените 0 ТО Ч5В оператором 


РЕТНТ, стерев предварительно 
номер строки, то получите, что Вы 
просите компьютер напечатать 


|адрес старта процедуры в кодах. 
Носле пважатия клавиши ЕМТЕЮ Вы 
получите число 23772. Это и есть 
адрес запуска встроенной процеду- 
ры в кодах. Именно туда идет ре- 
альное обрашение Бейсик-програм- 
мы, т.к это первая реально-вы- 
полняющаяся строка, ввиду того, 
что все предыдущие — начинались 
командой КЕМ. 

Для того, продисассемблировать 
данный нашинный код, необходимо 
воспользоваться специальной сис- 
‘темной программой, предназначен- 
ной для этих целей. Я использовал 
программу МОНТТОв 48, причем 
юткрыл в ней дополнительный ре- 
хим, нанного УПРОСТИВШИЙ Работу 
в данном конкретном случае, ав 
принципе он упрощает процесс изу- 
чения и отладки любых программ в 
машинных кодах. 
зихихикии нхкикинииики ииичиихихких 

ПРИМЕЧАНИЕ 

В большинстве справочной лите- 
ратуРы к программе МОНТТОВ 48, 
данный режим работы этой програн- 
не описан. Отсутствует эта 
информация и в Фирменной инструк- 
ции, перевод которой был подго- 
товлен "ИНФОРКОНОМ". Поэтому се- 
годня в конце раздела приведена 
специальная статья с описанием 


а а ты 


Ё 


еси 


этого нового режима работм. 
хкииикикиккихкиииикииии иненкикиик 


Поскольку сегодня мы работаем 
с программой, вскрыТОЙ Биллонм 
Гилбертом, то надо указать на 
одну из особенностей его програн- 
мирОования встроенных в Бейсик 
нашиннокодовых процедур. Перед 
началом работы, вся подпрограмма 
в машинных кодах переносится в 
область памяти, начиная с 50000 и 
лишь потон она начинает работать 
уже в этой области оперативной 
памяти 

Не является исключением и наш 
случай, программа в машинных ко- 
дах начинается следующими коман- 
дами: ыы 


5С0С 12 Н, 5СЕА 
5СВЕ 1 БЕ, С350 
5сЕг 0 ВС, 0ЗЕ8 
5СЕ5 Бот 

5СЕТ УР с350 
ЭСЕА ТО Н., СЗЕБб 


как видно из приведенной выше 
распечатки, СТРОКИ 5С0С - 5СЕЗ 
подготавливают регистры процес- 
сора пля переноса блока памяти 
командой ЬБОТВ. После этого осу- 


шествляется безусловный переход 
на начальный адрес уже перемешен- 
ного блока, т.е. 50000 (350). 


Строка 5СЕА дана для того, чтобы 
Вы имели представление о точке, с 
кофорой начинается перенос кодов 
на новое место ы 
Необходимый для понимания 
принципа работы программы дисас- 


сз9с 1Е01 г Е, #01 
С39Е 1600 в г, #00 
СЗАО  СОВАг4 САМ, #24ВА 
СЗАЗ 0800 г с, #00 
СЗА5 0608 8 В, #0В 
СЗАТ 1ЕОО 1) Е, #00 
С3А9 1601 йо р, #01 
СЗАВ — СОВАг4 САШ, #24ВА 
СЗАЕ  ОЕЭВ о С, #9 В 
сзво 0600 г В, #00 
сзвг 1ЕРЕ го Е, #ЕР 
Сзв 1600 о р, #00 
С386 — СОВАёЗ САМ. #28ВА 
С3зВ9 0Е00 о С, #00 
сзвВ 0608 г В, ов 
СзВр 1Е0О г Е, #00 
СЗВР  16РЕ гр р, ЗЕЕ 
С3с1 СОВАг4 САШ, #24ВА 
С3с4 215827 го НЕ, #27158 
сзст 19 ЕХХ 

С3с8 с9 ВЕТ 

С3С9 161307 1С3С9 РЕЕВ #16, #13, #07! 


С3СС 110210 РЕРВ #11, #02, #101 
СЗСЕ 071301 РЕЕВ #07, #13, #01 
СзОг 909192 РЕЕВ #90, #91. #92 
С305 939495 РЕРВ #93, #94, #95 
С308 969798 РЕЕРВ #96, #97, #98 
СЗОВ 999А9В РЕЕВ #99, #9А, #9В 
СЗОЕ 9С909Е РЕРВ #9С, #90, #9Е 
СЗЕ! ЭРАОА1 РЕРВ #9Р, #А0, ВА! 
СЗЕА А2ЕЕ 

СЗЕб 000000 1.СЗЕб 

СЗЕ9 000000 

СЗЕС 000000 

СЗЕЕР 1024121 

СЗЕ2 212110 

СЗР5 000065 

СЗР8 292922 МВ =>. =), ни 
СЗЕВ С92900 РЕРВ #С9, ")", #001 
СЗЕЕ 00ЗА ТЕРВ #00, ":* 


Если Вы внимательно изучите 
приведенный дисассенблированный 
то достаточно быстро пойне- 
что это не вершина программи- 
рования в машинных кодах. Хотя 
следует признать, 


код, 


те, 


примененный в 


достаточно оригинален. Я не буду! 
ПОдРОбНО Излагать здесь описание! 
данной процедуры, а лишь немного! 
расскажу о ней, 
общее представление 


ее работы. 


После необходимых подготови-| 
тельных процедур осуществляется! 
печать-текстовой информации. При-| 


что 
этой 


подход, 
программе! 


чтобы Вы инели| 
© принципах 


сенблер приведен ниже уже для 
новых адресов. 

с350 — 21ЕбС5 го НИ, 1СЗЕб 
С353  2218В5С и (#5СТВ), НЫ 
С356 АР ХО А 

С357 — 32805С о (#5С8Р), А 
С35А — 32185С ув] (#5С48), А 
350 16 НАГТ 

СЗ5Е — 01АТб1 тр ВС, #6 1АТ 
с361 210313 р ну, #1503 
С368 Е5 РОЗН 

С365  СРВТ1Е САМ, З1ЕВТ 
с368 — 21761В в) НЕ, #1876 
С35В8 ЕБ РОЗН НЕ 

366 АР Хх А 

С360  ОЗРЕ о0т  (НЕВ),А 
Сз6г  звог р А, #02 
С371 00116 СА, #1601 
С374 21С9С3 ьр нь, [С3С9 
377 ТЕ 1637 Ш А, (НБ) 
С378 — РЕЕРЕ СР НРЕ 

СЗТА — СА81СЗ эр 2.. 1.2381 
сзтр 7 Е5Т +10 

СЗ7ТЕ 23 тс н, 

СЗ7Е 1826 3® 1.с377 
С381 2158ЕР 10381 10 Н., #ЕРБ8 
с384  221ВС5 то <#5СТВ), НЕ, 
С387  ЗЕТЗ 1) А, #18 
С389 32905С гр {#5С90), А 
с38с©  зЕго 10 А, #20 
С38Е — 32915С о {#5С91).А 
С39: 0Е36 гр С. #36 
С393 060Е в) В. #0Е 
с395  сребга сАы, #225 
С398 ОЕЭВ в) с, #9в 
С39А 0600 гр в, #00 


чем любопытен сам метод Формиро-! 
вания этой текстовой информачии. | 
данный текст сформирован с по-| 
ношью ШБ графических символов! 
пользователя. Именно в них содер-| 
жится надпись СКАСКЕРЬ ВУ ВИА, 
СТГВЕВТ. Это объясняет и необычно! 
нелкий шрифт данного сообщения. | 
Кроме того, данный приен позволя-| 
ет обойти попытки будущих взлон-| 
шиков найти, где находится этот! 
текст с помошью средств поиска| 
заданной символьной строки, ко-| 
торые есть в любой отладочной| 
Програмне. й 

Теперь Вы имеете доступ к из-!| 
ненению данного сообщения (разу- 


меется, исключительно из чистого! 
любопытства). Причем, следует 
отметить, что банки 006 синволов| 
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не переносятся в верхние области 
памяти, а всего лишь изменяется 
значение системной переменной, 
указывающей на несторасположение 
этих символов. 

После распечатки текста идут 
процедуры вычерчивания линий. 
Поскольку это пряноугольная рам- 
ка, то линий достаточно 4. Эти 
процедуры легко обнаружить, как 
четыре почти однотипных блока, 

Как видите, нет ничего сложно- 
го. Я надеюсь, что приведенная 
инфорнация развеет миф о надеж- 
ности зашиты Билла Гилберта. хо- 
чется также надеяться, что наши 
уважаемые читатели не будут зло- 
употреблять полученной информа- 
цией (06 этом мы уже писали в 
Главе г первого тома}. 

В заключение надо добавить, 
что здесь рассмотрен лишь один из 
по меньшей мере трех известных 
автору способов зашиты информа- 
ции, практикуемых Биллом Гилбер- 
том. Практически аналогичные 
приемы применены во вскрЫТЫх им 
ЕХОГОН, РЕАТН \№15Н 3 и др. АВ 
программах ЕАСТГЕ$ НЕЗТ и 545, 
вскрытых этим хаккерон, реализо- 
ван уже совершенно иной ПРИНЦИП 
зашиты, несмотря на схожесть кар- 
тинки с сообщением. к более 
подробному рассмотрению типов 
зашиты программ у Била Гилберта 
мы еше вернемся. 


Глава 4. Изучение блоков в 


машинных кодах. 
ц.1 Введение. 


Как Вы уже вероятно догада- 
лись, данный раздел  посвяшен 
вскрытию блоков, целиком записан- 
ных в машинном коде. Наши читате- 
ли по-видимону понимают, что за 
изучениен блоков нашинного кода 


последует саностоятельное про- 
грамнирование в машинном коде, 
а это уже приципиально новый 


Уровень Вашей работы с компьюте- 
ром. Только поднявшись до этого 
УРОВНЯ Вы сможете полностью по- 
чувствовать всю мошь и быстродей- 
ствие Вашей нашины, только здесь 
Вы сможете полностью использовать 
все ее возможности. 

При изучении программирования 
в машинных кодах, Ван обязательно 
захочется исследовать какие-либо 
Фирменные программные разработки, 
чтобы узнать новые приены в пРо- 
грамнировании и обогатить свой 
арсенал. Но большинство программ 
имеют  высококлассную завиту, 
обойти которую не так просто. 

А вот еше одна более реальная 
ситуания. Предположим, Вы откры- 
ваете "?Х-РЕВЮ" или другую специ- 
альную литературу и видите РОКЕЗ, 
т.е. информацию о том, как ввести 
В ИГРУ бессмертие, изменить коли- 
чество оружия И ПР. Но во многих 
случаях первые понытки ввести 
РОКЕЗ в пРОГРамму ничего не дают. 


Почему? да потому, что большинс- 
тво програнм, в которые приятно 
поиграть на досуге, имеют высо- 
коклассные загрузчики в нашинных 
кодах, которые и запускают загру- 
женную програнму. А Ваши попытки 
изменить содержиное ячеек, в ко- 
торые впоследствии будет загру- 
жаться программа, естественно, ни 
к чену не приведут. И в этом слу- 
чае нельзя винить авторов, давших 
РОКЕЗ. Они изложили всю необходи- 
ную инфорнацию, а теперь Вашей 
задачей является правильно ею 
воспользоваться. 

данная статья имеет среди про- 
чих и цель научить Вас, уважаемые 
читатели, самостоятельно пользо- 
ваться необходимой информацией 
как для изучения новых приемов 
програмнирования, так и для уста- 
новки необходимых РОКЕЗ. Причем 
последний вопрос настолько актуа- 
лен сейчас, что мы рассмотрим два 
примера предлагаемых РОКЕ$ непо- 
средственно из "2Х-РЕВЮ". 


4.г Ацаптация Фирменных програнм 
под индивидуальный вкус. 


4.2.1 Адаптация программы 
СВЕЕН ВЕВЕТ. 

Если Вы внимательно читаете 
"7Х-РЕВЮ", то Вам должно быть из- 
вестно, что такое РОКЕЗ и для че- 
го они применяются. Однако, если 
вы внимательно изучите таблицы 
РОКЕЗ, то обратите внимание, что 
в большинстве случаев предложено 
лишь значение ячейки памяти и ее 
содержимое. Собственно говоря, 
больше Бан ничего знать и не по- 
надобится за одним исключением - 
необходимо знать как осушествить 
изменение содержимого ‘указанных 
ячеек памяти на необходимые  зна- 
чения. 

Проблена эта возникает в связи 
с тем, что почти все хорошие про- 
гранны имеют загрузчик в машинных 
кодах и с поношью Функции Бейсика 
РОКЕ Вам ничего достичь не удаст- 
ся. Не всегда помогает и СОРУ- 
СОРУ, поскольку не все програнмы 
имеют начальный адрес загрузки 
23296, а чтобы узнать этот на- 
чальный адрес опять-таки необхо- 
дино изучать загрузчик в кодах. 
Конечно, хорошо бы инеть 015К-МО- 
НТТОк, позволяющий прервать рабо- 
ту программы и, осушествив необ- 
ходимые изменения, вновь возвра- 
титься в нее. Однако не у всех 
читателей он есть и не все соби- 
раются в перспективе его устанав- 
ливать. 

Итак, рассмотрим в качестве 
примера програнмну СВЕЕН БЕКЕТ, 
оду из лучших “стрелялок” для "1х 
ЗРЕСТКУН", которая несмотря на 
некоторую политическую — окраску 
достаточно популярна и у нас в 
стране. Однако многим читателям 
явно не хватает предоставленных 
ИГРОЙ Трех жизней и трех выстре- 
пов из огнемета. Казалось бы, ес- 
пи изненить хотя бы один из этих 


паранетров, то игру удастся одо- 
леть без труда, не говоря уже о 
тон случае, когда удастся изме- 


нить их оба сразу. Причен, что 
саное любопытное - вся необходи- 
ная для этой цели инфорнация есть 
В "2Х-РЕВЮ” (сн. НТ, 8,10 - 1991). 
Остается лишь изменить со жимое 
указанных ‘тан ячеек, н енно 
здесь и возникает проблема, по- 
скольку в програнме приненен соб- 
ственный загрузчик в машинных 
кодах. который и  осушествляет 
потом загрузку и запуск програн- 
ны. 

Для того, чтобы правильно вес-| 
ти работу, Вам в первую очередь 
понадобится узнать структуру всей 
программы. Это ножно осушествить, | 
загрузив ее в один из копировши- | 
ТЕ-СОРУ| 


ков, например 7Х СОРУ 81, 
и т.д. Инфорнация для СКЕЕН 
ВЕКЕТ, полученная таким образом 


на копировшике 7х СОРУ 87: 


01 СКЕЕНМВЕВЕТ ВАЗТС 10 67 


02 67 
03 Т.Р. 15006 СОПЕ 33475 198 
04 794 
05 т 
06 6912 
07 10303 
08 30832 


Здесь Вы видите, что неболь- 
шая Бейсик-программа загружает и 
запускает загрузчик в маминных 
кодах, который и осуществляет 
дальнейшую загрузку Файлов, а в 
конце концов их запуск. Причем, 
как видим, Файлы, загружающиеся 
после загрузчика, идут 6ез хэде- 
ра, т.е. правильная загрузка их 
без "РОДНОГО загрузчика практи 
чески невозможна, Поскольку 
именно он знает адрес памяти, с 
которого необходимо осушествить 
загрузку. 

любопытна судьба блока кодов 
длиной 11 байтов, идущего сразу 
после’ загрузчика. Если Вы внима 
тельно изучите програмну-загруз- 
чик, то достаточно быстро пойме 
те. что этот коротенький Файл в 
перслективе затирается более мот 
ным программным блоком. Т.е. Фак 
тически лля работы программы он 
не нужен. Кроме того, если Вы 
обратили внимание, он загружается 
вызовом специальной подпрограмны, 
загружаемой вместе с загрузчиком. 
Я думаю, что это не случайно. как 
не случаен и тот Факт, что длина 
этого блока совпадает с видимой 
длиной "хэдера”. Но моим предпо- 
ложениям этот блок служил для за- 
шиты от копирования, ПОСКОЛЬКУ 
некоторые версии КОПИРОВШИКОВ 
принимали его за “хэдер”, после 
чего не могли правильно интерпре- 
тировать его содержимое и копиро- 
вание становилось невозможным. 
Однако появившиеся в последние 
годы польские копировшики ИХ СОРУ 
87. ТР СОРУ, ТЕ СОРУ-г свели на 
нет данный нетод зашиты, отголос- 


ки которого ны ножем наблюдать в 
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зтой программе. Однако верненся к 
ее более подробному исследованию, 
поскольку именно оно поможет нан 
осуществить желаеные изненения. 
Ниже представлен листинг Бей- 


сика данной програнмы, {Сразу 
следует оговориться, что версий 
ПРОГР.: СРЕЕН БВЕБЕТ, распро- 
СТР. в нашей стране по-ви- 


димому несколько. здесь расснат- 
ривается версия, вскрытая ТОМТ & 
РАГ.Т. 06 этом свидетельствует 
надпись слева на картинке СКАСКЕО 
ВУ ТОМТ & РАЕ.Т. 


СВЕЕН ВЕКЕТ 11.15Т 


10 ВОРРЕЕ 0: РАРЕЕ О: ТК 0: 
СЬЕАЕ 65535 

20 ТОАР ""СОБЕ: КАНПОНТ?Е 05Е 
34132 


Как видим, данна» нрограмма на 
Бейсике достаточно проста и не 
имеет никакой зашиты. Это может 
объясняться тем, что используется 
загрузчик в машинных кодах и ав- 
тоРры настолько уверены в психоло- 
гическом барьере, отпугивающем 
пользователей от машинных кодов, 
что не потрудились даже устано- 
вить какую-либо зашиту. 

С ДРУГОЙ СТОРОНЫ, возможно, 
что зашита БЕИСИКа все же была, 


но ее уже снял кто-то из взлом- 
шиков. 
Наиболее ценной информацией, 


которую мы почерпнули из данной 
Бейсик-программы является то, что 
загрузчик в машинных кодах запус- 
кается с адреса 34132. 

Рассмотрим теперь дисассемблер 
загрузчика, начиная со стартового 
адреса. Необходимо сразу предуп- 
редить читателя, что встроенный 
загрузчик не рассматривается 
здесь как таковой, а исследуется 
лишь как подпрограмма, к которой 
осушествляется обрашевие. Нам не- 
обходимо знать, в какой последо- 
вательности загружаются програн- 
мные Файлы и благодаря этой ин- 
формации найти в программе мес- 
то, с которого  осутествляется 
запуск програнмы на выполнение. 

Правильная адаптация програмны 
И ПРедполагает именно проведение 
всей загрузки, а перед самим за- 
пускон внесение изменений в ма- 
шинный — код, т.е. исполнение 
РОКЕЗ. 

На этом пути Вас ждут многие 
проблемы, но основные среди них - 
поиск точки запуска программы 
и правильное внесение изменений, 
сопряженное с программированием в 
машинном коде. 
Програнма-загрузчик использует 
для своей работы две процедуры - 
встроенную в ПЗУ и загружаемую в 
компьютер. Имея перед собой ин- 
Форнацию, полученную из копиров- 
шика, Вы легко разберетесь, как 
Работает программа. 

Фальшхэдер загружается специ- 
альной процедурой программы за- 
Грузчика. Больше данная процедура 
нигде не используется. За это 


отвечают строки 34141 - 34151. 

Как видим, данная процедура 
мало чен отличается от стандарт- 
ной. Она загружает 17 байтов, на- 
чиная с ячейки памяти 36864, о 
чем свидетельствуют — значения, 
загружаемые в регистры ШЕИ 1х 
соответственно. 

Следующий блок програнмны 34160 
- 34174 осушествляет загрузку эк- 
рана. 06 этом свидетельствует 
длина Файла 6912 и начало загруз- 
ки с адреса 16384. 

После этого исполнение про- 
граммы "передается" на адрес 
33639 (информация о дисассемблере 
данной области приведена ниже). 

Здесь осуществляется загрузка 
третьего и четвертого блоков 
кодов с использованием встроенной 
процедуры, расположенной в ПЗУ по 
адресу 1365. 

Далее в строках 33665-33670 
изменяется содержимое одной из 
ячеек памяти, после чего ‘управ- 
ление возвращается на 34180. 

После включения прерывания 
командой 1М 1 осуществляется 
корректировка содержиного паняти, 
т.е. перенос содержимого ячеек из 
одной области в другую. Это осу- 
шествляется с использованием 
конанды ОТЕК. По всей видимости, 
это тоже один из видов зашиты. 

Далее идут команды изменения 
содержимого отдельных ячеек памя- 
ти и, наконец, переход ФР 32168. 

Это и есть переход в программу 
для запуска игры, поскольку все 
блоки кодов уже загружены, и кро- 
ме этого осуществлены необходиные 
зашитные корректировки. Здесь 
этот безусловный переход осушест- 
вляется в "новую" область, т.е. в 
один из блоков загруженной про- 
граммы. Однако, не всегда это 
может оказаться так. Чтобы быть 
уверенным в достоверности полу- 
ченной информации, Вам необходимо 
проверить свое предположение на 
практике. Проверка показала, что 
высказанное здесь предположение 
с успехом подтвердилось. 


34132 ЕЗ рт 

34133 З1ЕРЕЕ 12  5Р, 65535 
34136 210058 12. #н.,22528 
34139 010300 1) вс, 00003 
34142 3600 1855Е 10 (НН), #00 
34144 23 ой 

34145 10РВ Р.ЛЫ7 1.855Е 
34147 37 5СЕ 

34148 ЗЕЕЕ Гр А,#ЕРЕ 
34150 020210090 12 1%, 36868 
34154 111100 Ьр РЕ, 00017 
34157 СЕб84 СА, 34022 
34160 20210040 Гр 1%. 16384 
34164 37 5СЕ 

34165 11001В 12 РЕ, 06912 
34168 215884 102 н., 33880 
34171 225684 Е2 (33878), НЕ 
34174 С05605 САП, 01366 
34177 С36783 ЭР 33639 
34180 ВТ ОА 

34181 00 НОР 

34182 00 НОР 

34183 00 НОР 


34184 ЕБАТ ГА Т,А 
34186 2158271 12 н., 10072 
34189 09 ЕХХ 

34190 РО21ЗА5С го ТУ, 23610 
34194 ЕО5б тн 1 

34196 214083 то НЕ, 33600 
34199 114183 тр — ФЕ, 22601 
з4гог 015402 Гр ВС, 00596 
34205 3600 й {Н..), #00 
34207 ЕШБВО В 

34209 АЕ ХОЕ А 

34210 з20А80 1) (32778), А 
34215 320880 Ь2 (32719), А 
34216 С30080 УР 32168 
34219 11 РОР ПЕ 

342го тс 12 А,Н 
34221 ЕЕО! СР 301 
З4ггз 25 РОЗН АР 

34224 АЕ ХО А 

34225 ЕбЗ8 АН) #38 
З4гг1Т 0Е ВЕСА 

34228 ОЕ ВРСА 

З42г9 ог ЕРСА 

34230 ОЗЕЕ ОПТ (РЕ), А 
гзгзе Е1 РОР АЕ 

34233 08 КЕТ С 

34234 С34083 УР 33600 
зв2зт 14 с р 

34238 г8гА К 2, З4ев2 
34240 1ЕЕЕ Ър Е, #РЕ 
4242 1А № А, (ФЕ) 
34243 1000 БЛ 18565 
34245 5В 18563 Ш ЕЕ 
34286 ЗЕ ССР 

З4247Т 2810 к 2., 1.8509 
34249 00 НОР 

34250 88 АБС А, В 
34251 1Е КВА 

Зве5г 4Е в с, ны 
34253 00 НОР 

34254 00 МОР 

34255 00 МОР 

з4г5ё гт РАА 

34257 23 сн. 

34258 00 НОР 

34259 00 МОР 

34260 00 НОР 

34261 00 НОР 

34262 00 МОР 

34263 00 НОР 

34264 00 НОР 

34265 00 18509 НОР 

34266 00 НОР 

33639 00210058 рву ТХ, 23296 
33643 113228 10 ГЕ, 10303 
33645 3Т $СР 

33647 ЗЕЕЕ Е) А, #РР 
33649 С05605 САШ, 01566 
33652 002110085 гр ТХ, 342659 
33656 11147А 12 БЕ, 31252 
33659 з7Т $СЕ 

33660 ЗЕРЕ 12 А, #РЕ 
33662 С05605 САШ. 01366 
33665 3Е0О 0 А, #00 | 
33667 323385 го (34099), А 
33670 3А3385 р А, (34099) 
33673 С38485 УР 34180 


Ниже приведены изменения, ко- 
торые необходино сделать, чтобы 
осушествить одновременное измене-1 
ние количества жизней и оружия. 
Рассмотрин эту информацию более| 
ПОДРОбНО. 


34216 03СВ85 УР 18560 


34219 11 РОР БЕ 
34220 7С д А, Н 
34251 РЕО! СР #01 
34223 Р5 РОЗН АР 
34224` АЕ ХЕ А 
34225 Еб 38 АНГ #38 
заггт ог ВЕСА 
34г28 орг ВЕСА 
38229 ОР ВЕСА 
34230 ОЗРЕ от (РЕ), А 
з4гз2 Е\ РОР АР 
34233 08 ВЕТ С 
34234 С34083 р 33600 
34237 14 с р 
34238 г82А в. 7., з42в2 
34240 1ЕРЕ го Е, РЕ 
загве 1А го А, (ФЕ) 
загаз 1000 2472 1.8565 
34245 5Б 8565 10 Е.Е 
34246 ЗЕ ССЕ 
34247 2810 ® 2., 1,8509 
34249 00 НОР 
34250 88 АПС А, В 
34251 1Р КРА 
34252 ВЕ го с, (ны) 
34253 г1ЕСВб 1.8560 12 —Н., 46828 
34256 ТТ о (НЕ). А 
34257 23 с в, 
34258 77 о (НЫ), А 
34259 23 с м 
34260 77 вр (НЫ), А 
34261 215САЗ 2 нь, 4гот6 
34264 77 и (Н.),А 
34265 С30080 1.8509 УР 32168 
34268 85 АПР А, Ь 
34269 00 НОР 

Как нам уже известно, строка 


34216 осуществляет запуск игры, 
г. е. к этому номенту ‘загрузка 
закончилась и закончился такхе 
необходимый перенос информации в 
нужные ячейки командой ОТВ. Это 
именно та ‘точка, которая нужна 
длЯ осушествления необходимых 
изменений. Теперь буден рассуж- 
дать с точки зрения РЯДОВОГО 
пользователя компьютерон. Если 
по адресу 34216 осушествляется 
запуск игры, то значит команды, 
разнешенные в ячейках 34219-34252 
просто не нужны. Однако, с другой 
стороны, весьма наловероятно, что 
они являются "мусором". Не разби- 
раясь глубоко в принципе работы 
программы, можно предположить, 
что они используются загрузив- 
шейся программой в процессе ее 
работы, ‘либо же служат, как 
переменные загрузчика. Такие 
логические рассуждения необходимы 
для того, чтобы безошибочно 
определить место разнешения 
будушей специальной подпрогранны, 
изненяющей содержиное ячеек памя- 
ти. Как видим, наиболее приемле- 
мым местом является область 
34253-34268, поскольку здесь есть 
немного "пустого" места и мы 
мохен не опасаться, что чему-либо 
помешаем. 

Верхний предел связан с тем, 
что с адреса 34269 начинается 
загрузка блока машинных кодов, - 
информация, которую Вы ногли у3- 
нать, внимательно ознакомившись с 
загрузчиком. Теперь нам необходи- 


мо достаточно экономно расходо- 
вать память при составлении своей 
процедуры изменения, чтобы уло- 
житься в отведенное пространство 
13 байтов. 
Как Вам уже вероятно известно, 
в этой програмне необходимо внес- 
‘ти следующие изменения: 
- для бесконечного оружия 
46328, 0 
46329, 0 
36330, 0 
- для изменения 
жизней 


количества 


42076, 0 

Нашинный код, который выполнит 
необходимые изменения, Вы можете 
видеть в строках 34253 - 34265. 

Такин образом, в тон месте, 
где загрузчик должен запускать 
игру, мы поставили "хучка", кото- 
рый запускает ппроцедуру для 
изменения количества жизней и 
оружия, расположенную по адресу 
34253. А после осуществления 
необходиных изненений в ячейках 
памяти процедура сана запускает 
игру на исполнение. 

После таких изменений игра 
становится даже не интересной - 
Вы молете дойти до конца букваль- 
но за 10 минут. Поэтому ны реко- 
мендуем Ван просто изменить коли- 
чество выстрелов из огнемета - 
тогда в игру станет играть чуть 
легче, но не настолько, чтобы 
быстро потерять к ней интерес. 

для тех, кто решит сохранить 
данные изменения, — реконендуен 
записать информацию на нагнито- 
Фон, подав команду: 


БЗАУЕ =С. В. СОКК. " СОБЕ 33475, 194 


для тех читателей, которые не 
имеют ни малейшего представления 
© машинных кодах 280 и не желают 
их изучать, Я предлагаю изменен- 
ный вариант Бейсик-загрузчика, 
который перед запуском программы 
в кодах вносит в нее все вышео- 
писанные изменения. 


10 ВОРРЕЕ 0: РАРЕК 0: 
СЬЕАВ 65535 

20 ГОА ““СОрЕ 

30 РОКЕ 34211,205: РОКЕ .34218, 133 
40 РОВ 1=34253 ТО 34267 

50 ВЕАО А: РОКЕ 1, А 

60 НЕХТ ! Е 

ТО БРАТА 33,236, 182, 119, 35, 119, 33, 
92, 164, 119, 195, 0, 128 

80 РАНПОНТЕЕ 05Е 34132 


тк О: 


4.2.г. Новые возможности 
программы "РЕНЕСАПЕ”. 


Если Вы внимательно изучили 
содержимое предыдушего раздела и 
достаточно подробно разобрались с 
предложенной Вашему вниманию про- 
Гграммой, то теперь должны доста- 
точно хорошо разбираться в подоб- 
ного рода вопросах, ПОСКОЛЬКУ 
программа ВЕБЕТ имеет до- 
статочно сложный загрузчик. Одна- 
ко, возможно, что не у всех хва- 


тило терпения и желания подробно 
изучить Предложенное выше описа- 
ние и потому для тех, кто просто 
пролистал материал предыдущего 
раздела, мы предлагаем разобрать- | 
ся с более простой проГграмной 
ВЕНЕСАОЕ. (Конечно, слово "прос- 
той” не относится к программе, а 
только к ее загрузчику). 

В этой програнне, как и в 
СВЕЕН ВЕВЕТ не ‘требуется много 
размышлять, но эта игра достаточ-1 
но популярна. Здесь так же, как! 
и в СРЕЕН ВЕВЕТ количества жиз-| 
ней, предложенных вначале, бывает! 
недостаточно для прохождения про-| 
граммы до конца. 


Бейсик-загрузчик имеет вид: 


10 РОКЕ 23624,11: РОКЕ 23693, 71: 
С1.5: ГОА ""СОБЕ: ГОАБ “"5СВЕЕНЗ: | 
КАНПОМГ2Е 95Е 64000 


Запуск нашиннокодового загруз- 
чика выполняется, как видите, с 
адреса 64000. Посмотрим, что там 
содержится. 


64000 10021005В Ш 1х, 23296 
64004 11009Е Ьр ББ, 40708 
64007 зТ 5СР 

64008 — ЗЕРЕ 2 А, ЯЕРЕ 
64010 С05605 САМ. 01366 
64013  З1ЕРЕР 12 5$Р, 65535 
64016 С3ЗСВ5С 9Р 23755 
64019 32485С го (23624), А 
6402г СобвВор САМ, 03435 
64025 210039 12 НЬ, 15616 
64028 113000 1) БЕ, 00048 
64031 00 НОР 

64032 00 НОР 


Если Вы внинательно изучите 
эту короткую программу, то до- 
статочно быстро поймете, что в! 
адресах 64000-64010 осушествля-| 
ется непосредственная — загрузка! 
главного блока (как Вам уже ве-! 
роятно известно, в программе 
ВЕНЕСАОЕ загружаются два блока в| 
нашинных кодах. Однако нас сейчас 
интересует только первый, являю-| 
шийся машиннокодовым загрузчиком. 
Почти сразу после загрузки 
главного блока  осушествляется 
безусловный переход по команде: 
УР 23155. | 

Чтобы осушествить необходиные 


изненения, нам необходимо вос- 
пользоваться данным переходом. | 
Внесто того, чтобы переходить на 
адрес 231755, мы перейдем на адрес 


64031, где разместим програнну, 1 
осушествляющую необходимые изме-| 
нения, и, осушествив их, перейдем! 
на адрес 23755. Й 


10 ОВС 64000 
го 0 1х, 23296 
30 10 БЕ, 40708 
80 $СЕ 

50 ЕР, А, 255 

560 СА. 1366 
то О $Р, 65535 
80 ЗР НЕ 


90 10 (23624), А 
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100 САЫ, 03435 
110 12 НЕ. 15616 
120 12 Е, 0048 
130 НЕМ пон, 410ат 

1140 ТР А, 182 
|150 12 (НО, А 
160 12 НЕ, 30301 
170 1 А, 195 
|180 12 (О.А 
190 32 23155 
200 ЕО 


| Измененный загрузчик для 
КЕНЕСАОЕ, набранный в ассемблере 
“ЕРТТА$-48". 


Перед Вами дисассенблер изме- 
|ненного загрузчика. Эта версия 
проверена авторон и вполне рабо- 
|госпособна. 

| ПРИНЕЧАНИЕ. В “7Х-РЕВЮ" НТ, 8 
|за 1991г. была дана информация об 
|изменении количества хизней и 
'времени в программе  ВЕНЕСАРЕ. 
Однако приведенная ‘тан БЕИСИК- 
|програмна не работает с инеющейся 
у автора версией программы. Для 
тех, У кого тоже есть такие 
проблемы дается другой вариант 
адаптации. Подчеркнуты те байты, 
Йкоторые нуждаются в изменении. 


164000 Пр 21 00 5В 11.1 
164004 11 00 9Е 37 ...1 
164008 ЗЕ РЕ Ср 56 >. МУ 


64012 05 31 ЕР ЕЕ. 1.. 
164016 С3 12 РА 32 С. 22 


оо 


БЕИСИК-загрузчик, 


| ТОАРЕВ МАЗТ 
| 

| РОКЕ 23624,11: 
|СТ5: ГОА "”СОЕ: 
120 РОКЕ 64017, 31: РОКЕ 64018, 250 
30 РОВ 1: 6403: ТО 68045 

|40 ВЕАР А: РОКЕ Т, А 

150 НЕХТ т 

150 РАТА 

|33, 87, 160, 62, 182, 119, 33, 93, 118, 
|62, 195, 119, 195, 203, 92 

|100 КАНРОМТТЕ 05Е. 64000 


РОКЕ 23693, 11: 
ТОАР ""5СВЕЕК$ 


Том 3. Методы известных 
взломшиков компьютерных програмы 
к 2х ЗРЕСТВОМ. 


Введение. 


Эта книга написана для тех, 
кто внимательно изучил информа- 
цию первого и второго тома и 
теперь желают расширить свои 
знания путем исследования методов 
известных хаккеров. 

Начало взлома компьютерных 
програмы к "2х ЗРЕСТВОМ" относит- 
ся приблизительно к 1986-1987 
г.г. По всей видимости, это 
связано с тем, что Фирмы-изгото- 
вители програнмного обеспечения с 
этого периода начали интенсивно 
зашишать свои продукты от несанк- 
ционированиого просмотра. это, в 
свою очередь, было связано с су- 
шественными прорывами в технике 
прораммирования для даного ком- 


пьютера и, кроме того, к такому 
поведению Фирмы подтолкнуло ши- 
рокое распространение самого 
компьютера. 


Хкиикхикииикикииккииикикиинииниии 


КОММЕНТАРИИ “ИНФОРКОМА" 


Конечно же техника зашиты 
программ, как и техника их взлома 
начали разрабатываться раньше. 
Можно сказать, что только в 1982 
году выпускались программы без 
зашиты, но и компьютеров в то 
время было еше очень немного. 

В 1983 г. техника програнмиро- 
вания была еше недостаточно раз- 
вита для серьезных защит и. как 
правило, програмны зашивались 
только на уровне БЕЙСИК-загрузчи- 
ка (совмешение цвета, внедрение 
управляющих кодов, искажение 
содержимого некоторых системных 
перененных, зашита от НЕЮСЕ). 

1984 год стал годом разгула 
средств зашиты. Появились такие 
варварские изобретения, как 
"стукалка", “спидлок", “лензлок“”. 
Вся нерзость их состояла в тон, 
что не то, что скопировать про- 
гранну было невозножно, ее и 
загрузить-то было трудно (в слу- 
чае "лензлока" с загрузкой не бы- 
ло проблем, но были проблены с 
запуском). Массовые жалобы поку- 
пателей и отказ от приобретения 
программы у Фиры, запятнавших 
себя такими приемами стали кон- 
мерческой проблемой уже в 1985 


Году, когда убытки от средств 
зашиты превысили Убытки от 
пиратства. 

АВТОР статьи относит начало 
появлений средств зашиты к 1986 
году и ны с ним согласны, если 


расснатривать квалиФицированные 
средства зашиты, построенные на 
изошренной логике програнмирова- 
ния, а не на искажении параметров 
загрузки, что очень плохо отраха- 
ется на саной загрузке. 

униккикихииииимикиикмиииииикикики 

Разумеется, техника взлома, 
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техника зашиты и техника програм- 
нирования совершенствовались од-| 
новременно. В частности, 
сравнить по графике игры 
года и 1989, то без сомнения в! 
большинстве случаев Вы отдадите! 
предпочтение последним. То | 
саное ножно сказать и об уровне! 
зашищенности конньютерных 
грамм. | 

Однако то зе самое ны можен! 
сказать и о технике взлома. В! 
саном деле. В самом деле, фирмы| 
совершенствуют свою зашиту и, | 


Грамну, приходится прикладывать 
максимум изобретательности. | 
Среди “хаккеров"” — наибольшую 
известность приобрел вп. 
СТЬВЕЕТ. Ножно с — уверенностью! 
сказать. что программы взлонанные! 
им есть у каждого обладателя! 
компьютера СХ ЗРЕСТЕЧИ". 
достаточно сложно судить о тон, | 
что заставило этого человека! 
занинаться такой деятельностью, | 
однако судя по распространению! 
программ вскрытых Билом Гилбертом 
можно предположить следующее. 

В нашу страну программы попа- 
дают уже пройдя через руки этого! 
“хаккера", а поскольку наибольший 
ПРИТОК ПРОГРАамН сюда наблюдается 
из Польши, то не исключено, что 
он проживает именно там. Не ис- 
ключено так же. что человека с 
таким именем не существует, а| 
хаккер в своей деятельности ис-| 
пользует псевдоним. 

Однако это всего лишь гипоте-| 
за, и если кому-либо известна до- 
стоверная информация о работе 
"хаккера", то я надеюсь, он поде- 
лится ей на страницах “7Х-РЕВЮ". 
нииикиииииииикиииииниииинининик 


КОННЕНТАРИЙ “ИНФОРКОНа”" 


Не имея достоверной информации 
© Б. Гилберте, мы должны. тем не 
менее, отметить тот Факт, что 
вопросы пиратского распростране- 
ния копий програнмного обеспече- 
ния несколько лет назад широко 
обсуждались на страницах зарубехж- 
ных журналов, посвященных Синк- 


лер-совместимын нашинам. Сейчас 
острота этой проблемы спала, по-й 
СКОЛЬКУ лидирующее место на 


рынке заняли другие компьютеры. | 

Исследования западных журна- | 
листов показали, что центром мехж-| 
дународного пиратства является! 
Голландия, где по-видимому и сле- 
довало бы искать Б. Гилберта. | 
Оттуда поток разделялся на три 
ветви. За океан в Южную Америку, | 
в частности в Бразилию, где си- 
туация очень напоминала нашу -| 
очень дорогие компьютеры ПРИ 
очень дешевых програмнах и при 
ПОлЛНОМ ОТСУТСТВИИ элементарной 
зашиты авторских прав. Бторой по- | 
ток - на юг в Израиль. далее куда 
УГОДНО. И третий поток - на Вос-| 
точную ЕВРОПУ, в частности в} 


Польшу, Венгрию и Югославию, а из 
Польши - к нам. 


как показали журналистские 
расследования, эта деятельность - 
отнюдь не невинные развлечения 
энтузиаста "хаккера". В нее были 
вовлечены колоссальные средства, 
измерявшиеся миллионами долларов. 
достаточно сказать, что во нногия 
случаях пиратский тираж програми 
из Голландии в десяток раз 
превосходил основной тирах В 
Англии. Организация имела ношные 
сети и неоднократно начинала 
продавать вскрытые програмны за 
несколько месяцев до того, как в 
Англии выходил первый зашишенный 


достаточно сложно выделить 
|"хаккеров", которые бы занимали 
второе место после Била Гилберта. 
Фактон является то, что никому не 
удалось еше подняться на его 
|уровень. Тем не менее, в коллек- 
|зии автора второе место занимает 
"РЕСАЗ БОЕТМАВЕ”. Несмотря на то, 
что никакой информации о месте 
нахождения данной *компании" 
нет, это не помешает нан разо- 
брать приемы, используемые ими в 
рпаботе. 
|  Ступенькой ниже идут отдельные 
|програнмы, в Которых окозалось 
Псообщение о том. что их кто-то 


|взломал. К таким хаккерам ны 
1можен отнести “КОВГ  СКАСКТЫС 
5ЕКУ15Е”, “ТОНТ & БАТ” И ДР. 

| Автор считает своим приятным 
долгон выразить благодарность 
| тов. КИРилловУ С. В. из пос. Нурма- 
ши Нарнанской обл.,  предоставив- 


шему очень интересную инФорнацию 
| "Вазфек”, касающуюся 


ГЛАВА 1. 


| Техника зашиты совершенству- 
ется постоянно. Поэтому Глава 4 
первого тома к номенту прочтения 
Вами изложенного в ней материала 
[но всей видимости безвозвратно 
устарела. Иненно по этой причине 
мы будем говорить © современных 
|методах зашиты как можно более 
часто, стараясь, чтобы изложенная 
информация сохраняла свою акту- 
Гальность. 

| Итак, сегодня ны рассмотрин 
некоторые приемы, которые были 
взяты на вооружение Фирнани-из- 
готовителями программного обес- 
1печения. Для начала исследуем 
точень любопытный приен, разра- 
|ботанный Фирмой ПТТТНМАТЕ. 

| Вы знаете, что "Б5РЕСТВОМ” име- 
|ет "встроенные часы”, роль кото- 
Йрых выполняет системная перемен- 
Иная РВАНЕЗ. Бе значение увеличи- 


вается каждую 1/50 сек. Таким 
образом, мы ножем контролировать 
процессы, протекааютие СТРОГО 


определенное время. именно на 
зтом принципе основана одна из 
зашит Фирмы ОГТТМАТЕ (изготови- 
тель програмы АТС АТАС, БЗАВЕЕ 
ИМОБЕ, ЕНТСНТЬОКЕ, АГТЕН 8. 
РЕНТАСВАН, Н1СНТ НАШЕ и НН. др. ) 


Поскольку при загрузке про- 
грамм система прерываний отключа- 
ется, то мы можеы контрОолиРОВать 
- осушествлялось или нет вмеша- 
тельство в данную программу, 
следя за состоянием систенной 
переменной РКАМЕЗ. В самом деле, 
для осушествления внешательства 
необходима остановка програнны, 
которая, что вполне естественно, 
приведет к несовпадению контроль- 
ных значений в системной перемен- 
нной ЕРАМЕБ. 

Расснотрим, как это осушест- 
вляется на практике. Обычно, пос- 
ле достаточно простого загрузчика 
на БЕИСИКе на ленте идет сама 
програмна, после которой следуют 
Три небольших блока, которые соб- 
ственно и осушествляют защиту. 
Первый - это однобайтовый код 
ИНСТРУКЦИИ /Р(Н). осушествляющий 
старт необходимых процедур. Вто- 
Рой блок пПРОГрамм„мнеой зашиты со- 
стоит из нескольких байтов - он 
осушествляет декодирование всей 
програмны. (Вопросы кодирования и 
декодирования програны будут под- 
РОбНО рассмотрены в следующен 
разделе). И, наконец, третий блок 
имеет длину два байта и  загружа- 
ется в область 23627, т.е. в 
систенную перененную РКАМЕЗ. За- 
Гружаеные значения представляют 
собой контрольную сумму, по вели- 
чине которой и осушествляется 
проверка: останавливалась исход- 
ная программа или нет. Обычно 
этим занинается специальная про- 
цедура в машинных кодах, которая 
ПРИ обнаружении взлома обнуляет 
панять компьютера. 

данная зашита не получила ши- 
РОКОГО распространения и обычно 
ее ножно обнаружить лишь в ПРО- 
Грамнах Фирмы Ч.ТЛНАТЕ. Это обЪ- 
ясняется ‘тен, что ее можно до- 
статочно легко свести на нет. 
еспи придерживаться специального 
ПрИНЦИПа ПРИ взломе. 

Внешательство в программу та- 
кого типа весьма просто. доста-^ 
точно загрузить все блоки, за 
исключением последнего, а после 
осушествления проснотра или про- 
ведения в ней определенных изме- 
нений (например, вписание необ- 
ходиных РОКЕЗ) достаточно ввести: 


ЪОАР "” СОРЕ: ВАНРОМ17Е 95Е АОБКЕЗ5 
(23054) 

Эту команду необходимо обяза- 
тельно ввести с клавиатуры одной 
СТРОКОЙ, Разделяя инструкции дво- 
еточиен, чтобы вложиться в интер- 
вал времени соответствующий ново- 
му значению системной переменной 
ЕКАМЕЗ. 

Поскольку в большинстве выше- 
приведенных прОГРрамн ФИРМЫ 
\ТТТИАТЕ адресон старта является 
24064, то иненно он приведен в 
в качестве примера. Однако, |: 
каждом конкретном случае значение 
может быть ДРУГИМ. Необходимо 
каждый раз перед вводом этой 
серии конанд уточнять его и 
вносить необходимые изменения. 


После такого пояснения мы на- 
деемся, что у читателя не возник- 
нет затруднения при вводе РОКЕЗ 
для изменения игр Фирмы \Л.ТТНАТЕ. 


(Продолжение следует) 


НОНИТОР 48 - новые возможности. 

Читателям, которые работают с 
машинными кодами #280, наверняка 
ПРИХОДИЛОСЬ Использовать пакет 
программ ФИРНЫ РТСТОВЕЗОЧЕ 
“ЕРТГТАЗ/НОНТТОВ". Существуют две 
версии данного пакета програнм, 
рассчитанные на работу в компью- 
терах с оперативной памятью 16 и 
48 килобайт. Они имеют соответст- 
веенно названия НОНТТОв 16 и 
НОНТТОЕ 48. Естественно,  прог- 
рамна, рассчитанная на 16 кило- 
байтную нашину подходит к конпью- 
теру, инеющему объем оперативной! 
паняти 48 Кбайт, поэтому в оте- 
чественных моделях возможно и же- 
лательно использование обеих ти 
пов данных программ, т.к. вслед- 
ствие своего расположения в низ-| ° 
ких адресах оперативной паняти 
программа МОНТТОК 16 ножет приме- 
няться для  дисассенблирования 
блоков, занинающих верхние облас- 
ти памяти. 

Однако 6ыло бы по меньшей мере 
наивно предполагать, что в про 
Гранме МОНТТОЕ 48 сушественным 
отличием является лиаь новое рас 
положение в оперативной паняти 
компьютера. Эта версия является 
одним из лучших отладчиков для 
ПРОГРанм в машинных кодах. Она, 
безусловно, инеет меньше  режинов 
работы, чен версии программы НОН$ 
из пакета ЗЕУРАС, однако это 
компенсировано разработчикани 
введением дополнительного рехина, 
обеспечивающего работу програмны! _ 
через отладчик. Рассмотрин его 
более подробно. 

Этот режин вызывается 
нажатия клавиши 

Т <ЕНТЕВ> | 

и служит для пошаговой отладки 
програнмы, написанной в нашинном 
коде. Назовем этот режим режимон 
трассирования (Т - ТВАСЕ). 

После этого Вы попадаете в 
основное меню данного режима. На 
экране Вы можете видеть следующую 


после 


картину (сн. рис. 1): 
два дисассемблированных 
оператора текушего програннного 


адреса; 

- содержиное всех регистров 
МИКРОПРОЦеССОРа В Т.Ч. и альтер- 
нативных; 

- состояние всех Флагов регис- 
тра Р, в тон числе и альтернатив- 
ного. 

- содержимое нескольких 
вершины нашинного стека; 

- содержимое определенных яче- 
ек памяти, которые заранее выб- 
раны пользователен. 

Следует отметить, что содержи- 
ное основных регистров процессора 
отделено. от содержимого ‘альтерна- 
тивных регистров. Кроме этого, 


ячеек 
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АР 12 С,А 
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Экран режима "Т" программы 
| “НОНТТОЕ 48" ПРИ входе в него 
сразу после начала работы 
отладчика. 
РИс. 1 


напротив каждой основной регист- 
РОВОЙ Пары приведено содержимое 
ячеек памяти, на которые указыва- 
ет содержимое данной пары. 
Все это стандартная инФорма- 
ЦИЯ, Которую МОЖНО ПОЛУЧИТЬ ИВ 
НОН5 за исключением, пожалуй, до- 
статочно интересной информации о 
содержимом стека. Фактически 
этот режим создан исключительно 
для изучения работы программ В 
машинных кодах. Здесь ножно изу- 
чать пошаговое выполнение про- 
граммы, поскольку после нажатия 
клавиши ЕНТЕЕ происходит выполне- 
ние текущей команды. 
Теперь настало время рассиот- 
реть более подРОбНо Работу про- 
Граммы в данном режиме. Я предпо- 
лагаю, что читатель, заинтересо- 
вавшийся этим материалом уже име- 
ет необходимое представление о 
машинном кодах и поэтому не счи- 
таю нужным давать здесь какую-ли- 
6о информацию о процессоре 27.80. 
Если Вы хотите получить эту ин- 
формацию, рекомендую трехтомник 
“ИНФОРКОНМа". 
Итак, Вы уже вероятно поняли, 
информация, появившаяся на 
"т" 


что 
экране после перехода в режим 
Отражает текущее состояние микро- 


процессорной системы. Естествен- 
но, она будет изменяться после 
выполнения компьютером очередной 
команды. Сверху Вы можете видеть 
две дисассемблированные команды, 
начиная с адреса, указанного в 
регистре РС никропроцессора: Вы 
можете изменить этот адрес для 
‘того, чтобы осуществить выполне- 
ние программы оттуда, откуда Ван 
надо. Но 06 этом чуть позже, а 
теперь краткая сводка команд, 
использующихся В ЭТОМ режиме. 


5 - установка пРОГРам„ы„неогео 
счетчика (регистра РС) на задан- 
ный шестнадцатиричный адрес. 


М - распечатка в нижней стро- 
ке экрана содержимого ячеек па- 


= 


мяти, начиная со значения, задан- 
ного после М. Всего можно увидеть 
$ значений. В момент первого за- 
пуска данного режима программа 
автоматически устанавливает зна- 
чение М, указывающее на нулевую 
ячейку паняти. 


Курсорные клавиши - изменяют 
местоположение стрелки от одной 
регистровой пары к другой. Таким 
образом, ножно указать на любой 
регистр никропроцессора, за ис- 
ключением регистра программного 
адреса РС. Это необходимо, чтобы 
изменять содержимое данных ре- 
ГиСтТров, а как Вам уже известно, 
содержимое регистра РС изменяется 
с помошью команды 5. 


1 - Если Вы нажмете на 1, то в 
строке ввода информации (самая 
нижняя строка экрана, она нахо- 
дится под строкой информации о 
содержимом памяти) появится со- 
держимое текушей регистровой пары 
микропроцессора, на которую ука- 
зывает стрелка-курсор. Если Вы 
хотите изменить содержиное данной 
регистровой пары, то наберите 
шестнадцатиричное число, которое 
бы Вы хотели видеть вместо теку- 
шего значения. Если же Вы не хо- 
тите ничего изменять, то не наби- 
рая шестнадцатиричного числа нах- 
ните ЕНТЕЕ. Кроне этого, для вы- 
хода из режима можно использо- 
вать команду Х. _ 


Хх - если Вы набираете какую- 
либо команду и увидели, что наби- 
раете ее неправильно, То ВВИДУ 
того, что в программе МОНТТОЕ 48 


отсутствует Функция РЕГЕТЕ, Вам 
необходимо использовать Функцию 
Х. После нажатия этой клавиши Вы 
возврашаетесь в исходный режим, 
который был до начала набора дан- 
ной конанды. Примечательно, что 
эта клавиша используется и для 
выхода из режима “Т" в основной 
режим МОМГТОКа. Поэтому будьте 
осторожны И внимательны при ис- 
пользовании этой Функции в данном 
режиме. Но в крайнем случае не 
отчаивайтесь: ничто не помешает 
Вам вновь нажать "Т" и продолжить 
работу. 


ЕНТЕВ - нахатие этой клавиши 
приводит к выполнению компьютером 
‘текушей программной команды. Если 
Вы несколько раз нажали клавишу 
ЕНТЕК, перед этим установив про- 
Гранмный счетчик, то можете вклю- 
чить два вспомогательных режима. 


В - после нажатия этой клавиши 
И ЕМТЕК справа вверху появаяется 
надпись $5С1Р ТО ВЕТ. Надо при- 
знаться, что этот режим еще недо- 
статочно хорошо исследован. одна- 
ко есть предположение, что по 
этой команде начинается исполне- 
ние программы и при обнарухеии 
ближайшей команды ВЕТ осушествля- 
ется возврат в НОНТТОЮ 48. Пред- 
лагаю Ван самостоятельно прове- 
рить правильность этой гипотезы и 


. чае, 


подтвердить ее или опровергнуть. 


Следующий режим исследован 
наиболее тмательно и, на взгляд 
автора, является тен преинушест- 
венным Фактором, который вызывает! 
предпочтение МОНТТОБа 48 другим 
отладчикам. Это так называеымый 
режим В. 

В - нажатие этой клавиши и 
ЕНТЕВ приводит к появлению слева 
вверху надписи БЕЕАКРОТНТ, а пов- 
торное нажатие ЕНТЕЕ приводит к 
включению режима. После В можно 
набрать шестнадцатиричный адрес, 
с КОТОРОГО Вы бы хотели осушест- 
вить включение рехжина. 

Данный режин работы служит для 
относительно недленного контроля 
работы исходной программы в нма- 
шинных кодах с возможностью в 
любое время прервать выполнение 
программы нахатиен клавиши ВКЕАК. 
Причем в данном случае медленная 
работа программы Вам на руку, 
поскольку пРрОГРамны в машинных 
кодах в норнальнон режиме выпол- 
няются очень быстро, а здесь про- 
исходит замедление в 100, а может 
и более раз. К тому же несонмнен- 
ное удобство представляет возмох- 
ность остановки программы с воз- 
вратом в отладчик. Ван не придет- 
ся кусать себе локти в случае за- 
висания отлаживаемой программы 

Однако, есть несколько нюан- 
сов, которые необходимо учитывать 
при работе. Во-первых, если Вы 
наберете в0000, то, быть может, 
Вам вновь придется загружать про- 
гранму с внешнего носителя. Это 
чеобходино учитывать в том слу- 
если проверяемая Вами про- 
цедура использует в своей работе 
верхюю область памяти (нельзя. 
допускать каких-либо изменений в 
области, где хранится програмна 
МОНТТОЮ 48). 

Во-вторых, есть одна особен- 
ность, без учета которой бывает 
достаточно сложно включить режим 
"В". В частности, он не всегда 
начинает работать, если Вы вклю- 
чаете его сразу после изменения 
содержимого програнмного счетчи- 
ка, используя конанду $5. ЕСЛИ 
это происходит, то необходимо 
перед нажатием "В" “прогнать” не- 
сколько шагов программы нажатием 
клавиши ЕНТЕР. 

Безусловно данная статья не в 
состоянии охватить полностью всех 
возможностей этого режина. Однако 
этого вполне достаточно, чтобы 
дать толчок для Ваших исследова- 
ний, уважаемые читатели. ны на- 
деенся, что открыв что-нибудь но- 
вое, Вы поделитесь своей информа- 
цией на страницах "7х-РЕВЮ". ны 
также надеенся. что быть ножет 
откликнется человек, имеющий не- 
обходимое описание, сделанное 
Фирной производителен данной про- 
Грамны, чтобы ны с Вани могли 
более полно использовать все 
возможности великолепной програн- 
ны-отладчика машинных кодов г. 
НОНТТОК 48. 
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ПРОФЕССИОНЯЮАяльЬьНЫыЫИ 


димежсеев А. Г. 


подхол 


“ДЕБЮТ ПРОГРАМНЫ" 


| Продолжая разговор о повсед- 
|невных задачах, начатый в одном 
из номеров “7Х-РЕВЮ", следует по- 
подробнее остановиться вот на 
чем. Несмотря на то. что Ваши 
| программы различаются в зависи- 
мости от конкретной задачи. прак- 
|тически во всех программах нстре- 
|чаются повторяющиеся моменты. Это 
|может быть введение русского 
шрифта, титульная заставка с Фа- 
нилией автора (Вашей), блок кодов 
"ОН ЕВРОЕ СО ТО" с механизмом его 
инициирования, который описан в 
предыдущей статье (см. 7Х-РЕВЮ 5- 
6 за 1992 г. стр. 113), какое-то 
|стандартное начало программы. 
\Неплохо также предусмотреть эле- 
ментарный сервис для себя, в 
[частности упрощение  сокранения 
|програмны на ленте в процессе на- 
писания и отладки. То есть речь 
[идет о “дебюте” программы. Навер- 
|ное, у многик програмистов есть 
свой “дебют” или стандартное на- 
учало своих программ, а также оди- 
наковые приемы, — используеные 
практически во всех или в боль- 
шинстве своих программ. 
Предлагаю внинанию начинающих 
достаточно универсальный "дебют" 
программы. Я сам уже долгое время 
пользуюсь этин "дебютом" при раз- 
работке своих програмн и оказыва- 
ется, что при составлении новой 
программы требуется минимум пере- 
делок. Новую программу я всегда 
[начинаю с загрузки "дебюта", ‘за- 
тем набиваю остальные строки 
программы, не отвлекаясь на "вто- 
|ростепенные" задачи по Формирова- 
нию синвольного набора и т. п. 


Итак. сначала текст заготовки 
программы, назовен ее “РКОб", за- 
тем - комментарии. 


0 БЕМ (машинные коды} 
1 60 то 100 
2 КАНРОНТЕЕ 2: 60 $0В 10: СЬЕАВ 


49999: ГОАО "ргоЕ"СОПЕ 50000, 1000 

3 60 $08 8: РЕТЕТ . .: 
(вывод на экран заставки) 

4 60 508 20: 60 ТО о 

5 60 $508 9: ЗАУЕ "РЕОб"ЕТНЕ 2: 
|ЗАУЕ "рГго8"СОЬЕ 50000,1000 
| 6 УЕЕТРУ "РКОб": УЕВТЕЯ “ргоя" 
СОРЕ: РЕТНТ ТНК 9; ТАВ 20; "О.К. ": 
ИВЕЕР 0.5,32: С0 ТО 5 
я Т РОКЕ 23615. 208: РОКЕ 23676, 
95: БЕТОЕН : КЕМ С 

8 РОКЕ 23606, 208: РОКЕ г360Т, 
91: БЕТОЕН : ВЕМ Е05 

9 РОКЕ 23606, 0: РОКЕ 23607. 60: 
КЕТОЮН : КЕМ ТАТ 


10 РОКЕ 24748, РЕЕК 23670: РОКЕ 
24149, РЕЕК 23671: КАНРОМ17Е 058 
21696: КЕТОЕН :КЕМ ОН ЕКВОЕ СО ТО 

20 РЕТНТ #0; ТАВ 5; "НАЖНИТЕ 
ЛЮБУЮ КЛАВИШУ": РАЧЗЕ 0: ТМРОТ; 

22 ТЕ ТНКЕУ$-"Ч" ТНЕН 60 ТО 
9999 

24% РЕТОЕН 

100 РАНПОНТ2Е 3: С0 508 10: 60 
50В 7: 60 50В 8: ВОЕРЕЕ 1: РАРЕВ 
0: ТНК 6: ВЕСИТ 0: С1.5 
1000 РАИЗЕ 50: СО 50В го 
1010 РЕТНТ АТ 12, 10; "ЗВУК 1": 
КАНПОМТ2Е 05 28769 
1020 РАОЗЕ 50: СО 508 го 
1030 РЕПЧТ АТ 12, 10; "ЗВУК 2": 
КАНРОМТ2Е 05В 24801 
9999 ВОЮПЕЕ Т: РАРЕК Т: 
ВЕТСНТ 0: ТМУЕБ5Е О 


ТНК 0: 


В нулевой строке 
расположены блоки кодов, 
димые для ее работы. 

С Формировании нулевой строки 
мы подробно поговорим позже. А 
сейчас - о том, что же это за 
блоки кодов. 

1. Символьный набор расположен 
с адреса 23760. длина - 768 байт 
(по адрес 24521). Системная пере- 
ненная СНАБ5 при этом равна: 
23160-256:г3504. Символьный набор 
ножет быть любым, по Вашему вку- 
су. Я использую русско-латинский 
символьный набор в кодах АЗСТЕ 
КОИ-7Т "НС". Подробно об этом - в 
статье о русификации програнмы 
"НАСТЕРФАИЛ-09" в 7Х-РЕВЮ 1-2 за 
этот год. стр. 31. Там же прог- 
рамма по Формированию такого сим- 
вольного набора. 

2. Символы ШЮС-граФики распо- 
ложены с адреса 24528. Длина - 
168 байт (по адрес 24695). Этот 
набор может быть совершенно раз- 
личным в зависимости от Ваших 
требований. Попутно замечу, что 
часто могут требоваться изображе- 
ния стрелок влево, вправо, вниз 
{вверх - уже есть в символьном 
наборе), элементы для изображения 
рамок, волнистые линии и т.д. Все 
зависит от требований Вашей прог- 
рамны, поэтому я не буду специ- 
ально останавливаться на этом. 

3. Блок кодов "ОН ЕВВОЕ 0 
ТО" расположен с адреса 24696. 
длина - Тз байта. Подробно работа 
этого блока была изложена в пре- 
пыдушей статье в 2Х-РЕВЮ Н 5-6 за 
этот год на стр. 113. Номер Бейсик 
-СТРОКИ длЯ перехода задается в 
ячейках 24748, 24149. 

4. $0040 1 - так назовем коро- 
тенький блок в машинных кодах, 
выдающий звуковой сигнал, который 
может использоваться для индика- 


программы 
необхо- 
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ции какого-либо положительного 
эффекта в программе (это ножет 
быть правильный ответ на вопрос! 
или находка “клада” и т.п.). 
50040 1 расположен с адреса 24769 
{по адрес 24800). Длина - 32 бай- 
та; Вызов - ВАНРОМТЕЕ 0$5Е 24169. || 

5. 50050 2 - аналогично преды- 
душенму пункту - звуковой сигнал, 
ИнНДИЦИРрУЮШИЙ ОТРИцательный эффект 
в програнме, т.е. неправильный 
ответ на вопрос, ошибка в дейс- 
твиях играющего и т.п. 50040 2! 
расположен с адреса 24801. Длина 
- 32 байта. Вызов - ВАНРОНТУЕ И5Е| 
24801. 

Для получения блоков кодов 
50050 1 и 500Н0 2 приведена прог-!| 
рамма в конце этой статьи, а 60- 
лее подробно о них будет расска- 
зано в следующем выпуске “РЕВЮ". | 

Конечно, это не означает, что! 
вы должны копировать этот поря- 
док. Ван просто надо определиться! 
со своими требованиями и добавить! 
свои блоки кодов или изменить | 
имеющиеся. | 

Теперь о дрУГИх СТРОКах пПРОГ- | 
раммы. | 

Автостарт программы происходит! 
со СТРОКИ 2. СТРОКИ 2, 3, 4 - вы-| 
полняют те действия. которые не-!| 
обходимо сделать, чтобы обеспе-| 
чить старт программы “с нуля“. 
после включения компьютера. Иными 
саовани, это "горячий старт”. Сюда 
входит следующее. Предположим, 
что для работы Вашей програмны 
требуется загрузка некоторого! 
блока в машинных кодах, пусть это 
будет блок "Ргов"СООЕ 50000, 1000. | 
Тогда предварительно надо персус 
тановить ВАМТОР для резервирова-| 
ния места под блок кодов командой 
СЬЕАЕ (АБОЕ-!), где АБОВ - адрес] 
загрузки. 

Далее (строка 3) может идти| 
вывод сообщения об авторах прог- | 
Раммы. дате ее последней коррек- 
ции или какие-либо рекламные ком- | 
нентарии, а также краткие | 
сообщения по работе программы. 
(Перед тем, как это сделать, ско-| 
рее всего придется включить русс- | 
кий символьный набор.) Если Вам| 
недостаточно одной строки для 
этого, то используйте 60 50в ... | 

Строка 4 передает управление 
на начало программы, обеспечивая 
"холодный" старт программы. В 
процессе отладки Вы будете поль-| 
зоваться "холодным" стартом прог- 
ранны, подавая команду ЕУМ. При 
этом нет необходимости опять заг- 
ружать блок машинных кодов. В том 
случае, если у Вас нет блока на- 
шинных кодов, который необходим 


одно и то же, то исключите строки 
1и2, ав строке 4 60 ТО 0 исп- 
равьте на со ТО 100. 100 - это 

начала непосредственного 
те программы. 

‘то, если Вы в дальнейшем за- 
ыы усовершенствовать свою 
программу, например, "озвучить" 
ее с ‚воно музыкального редакто- 

УНАН”, то Вы всегда сможете 
восстановить строки 1 и 2 дая 
загрузки скомпилированных кодов 
мелодий. 

СТРОКИ 5 и 6 обеспечивают Вам 
возможность периодического сохра- 
нения програнмы (вместе с блокон 
кодов, если это необходино, ) на 
ленте в процессе нанисания и от- 


для работы Вашей программы и "хо- 
лодный" и “Горячий” старт - это 
ладки. Для 


этого надо сделать 
ВОН 5. 

Строка Т - переключатель 
волов О0б-графики. 
набор символов 190С, 
нулевой строке. 

Строка 8 - включение символь- 


ного набора, 


сим- 
Она включает 
размешенный в 


нулевой строке. 

Строка 9 - выключение символь- 
ного набора нулевой СТРОКИ (т. ©. 
включение синвольного набора из 
ЗУ). 

Строка 10 - подготовка и акти- 
арт блока кодов “ОН ЕВРОЕ 60 

Подробно 06 этом было изло- 
хено в предыдущей статье в 7Х-РЕ- 
ВЮ 5-6 за этот год. 

О строках 20, 30. 40, ... (по 

- располагаются недлинные 
на, которые часто ис- 
пользуются на протяжении всей 
программы, типа вывода ‘таблички 
"нажмите любую клавишу” или пос- 
ледовательности операторов ВЕЕР, 
играющих мелодию из нескольких 
нот и т.п. В общем, их можно было 
6ы располагать и в другом месте, 
например в строках 8000 или 9000, 
но я использую именно строки с 20 
по 99 просто потому, 
набирать СО 508 го, 
8000. 

Сана программа начинается со 

Строки 100. Причем в строках 100 

999 располагаются следующие 
фрагменты. Это установка исходных 
параметров, когда происходит пе- 
ео блока 0Ррб-граФики на 
тот, загружен с ленты, 
а нового символьного на- 
бора, устанавливаются необходиные 
цвета РАРЕК, ТНК, ВОЕГЕЕ и т.1., 
Могут задаваться массивы для пе- 
Ременных, присваиваются численные 
значения переменным и т. д. 

Со строки 200 может быть рас- 
положено главное меню програмны. 
Подробно об универсальном вариан- 
те такого меню будет рассказано в 
следующей статье. Это меню, в 
свою очередь. ножет передавать 
управление на другие "подменю", 
Располагаеные со строк 300, 400 


что короче 
чем со 508 


КОТОРЫЙ Расположен в ` 


... › ПРИ ПОомОоШи Которых Ууправле- 
ние передается на непосредствен- 
ное выполнение различных Фрагмен- 
тов програмны. Последние 
располагаются, начиная со строк 
1000, 2000 и т.д. (Для примера, в 
строках с 1000 демонстрируются 
звуки 5008 1 и 50 г). 
Остановка программы, в случае 
использования блока кодов "ОН 
ЕВРОЕ С0 ТО", возможна только 
благодаря "хучку" в строке 22. 
Нажав клавишу "0", когда появля- 
ется табличка: "нажмите любую 
клавишу", переходин на СТРОКУ 
9999. эта строка обеспечивает 
восстановление белого цвета РАРЕЕ 
и черного ТК при остановке прог- 
раммы для удобства редактирова- 
ния. Добавив в строку 9999: Со 
508 9, ножно включать опять сим- 
вольный набор Спектрума, но если 
Вы используете русско-латинский 
синвольный набор “НС” в кодах кои 
-Т, то это переключение не требу- 
ется. Наоборот, в этом случае Вы 
будете одинаково хорошо видеть 
текст программы, печатаемый анг- 
лийскини буквами и текстовые со- 
общения в операторах РЕ1НТ, печа- 
таемые русскими буквани. Надо 
только для удобочитаености прог- 
раммы имена переменных набирать, 
используя режим САР5 1.ОСК, тогда 
они будут печататься английскини 
буквами. (Впрочем, может быть Ван 
больше понравится набирать их 
РУССКИМИ Словами? Дело вкуса. ) 


Теперь поговорим подробнее о 
нулевой строке. Вспомним, как 
Располагается в памяти строка 
Бейсика. На начало первой строки 
програмны указывает системная пе- 
рененная РОС {2 байта по адресу 
23635). Обычно это 23155. г байта 
занимает номер строки, (младший и 
старший байты здесь расположены 
не как обычно, сначала - старший, 
затем - нладший) затем 2 байта 
занимает длина СТРОКИ (длина 
текста плюс 1 байт для кода 13, 
завертающего строку), затем идет 
текст программы на Бейсике, затен 
код 13 - ЕМТЕК - конец строки. 

Если набрать 1 ВЕМ , а после 
ВЕН, скажем, 5 пробелов, то после 
ввода в память строка будет иметь 
вид: 


23755 О номер строки; 1 
23156 1 

237157 Ка млина строки: Т 
237158 о 

23159 234 ВЕН 

23760 з2 

23761 з2 

237162 зг 

237163 за 

23764 зг 

23765 13 <ЕНТЕВ> 
Область за КЕН начинается с 


адреса 23760 и заканчивается ад- 


ресом 23764 (5 байт). Теперь на| 
это место можно загрузить блок! 
кодов (конечно, если его длина не! 
превышает 5 байт, иначе Бей-| 
сик-програнма будет  запорчена. | 
Так мы делали, располагая в на-| 
чальной строке программы блок ко-| 
дов "ОН ЕВКОЕ СО ТО” (сн. преды- 
душую статью в 7Х-РЕВЮ 5-6 на) 
СТР. 113 Там для этого надо было! 
73 байта памяти и после КЕМ ны| 
набирали 73 пробела. | 

Для размешения ‘тех кодов, о 
КОТОРЫХ ГОВОРИЛОСЬ ВЫШе, надо за- 
резервировать следующий об’ем па- 
мяти: 


Символьный набор: 768 байт 
Об- графика: 168 байт 
ОН ЕКРОК СО ТО: 73 байта 
5005 1: 32 байта 
5000 2 32 байта 


1073 байта 


То есть после КЕМ должно быть 
набрано 1073 пробела или любых | 
других символов. Если Вы попытае-| 


чество пробелов, | 
уйму времени, к тому же, при на-! 
боре, с определенного момента! 
времени начнет раздаваться пре- 
пупредительный звуковой сигнал, 1 
еше более замедляющий работу. То] 
есть, набрать вручную такое коли-!| 
чество пробелов практически не- 
возможно. | 

В этом случае ногла бы помочь| 
опять же програнмна "5оРЕКСОБЕ”". | 
Под номером 84 в ней находитсяй 
блок кодов “ЕХРАНО ВЕМ” (или "ВЕН! 
ЕП," в "ЗОРЕЮСОШЕ 2"). Этот блок 
кодов должен расширять область! 
КЕМ на величину до 9999 байт. К! 
сожалению, этот блок кодов имеет! 
Программные ошибки, из-за чего он! 
не работает так. как должен. Поэ-! 
тону я для создания КЕН-области 
пользуюсь своей програмной в ма-| 
шинных кодах, которую хочу пред- 
ложить вниманию читателей. | 

для тех, кто интересуется на-| 
шинными кодани, приводится текст 
программы с комментарияни. Если! 
Вас это не интересует, 


Программу назовем так же, 
и в "ЗУРЕРСОРЕ" - "ВЕН Р\.". 
БЛОК КОДОВ “РЕН ЕП." 
О ЕК АНИ о | 
Этот 5лок кодов можно загру-! 
хать в любое место памяти. ‘для! 
примера, он загружен в 6УФер| 
принтера, в адрес 23296 (#5800). 
В отличие от программы Н84 в 
“5ОРЕВСОБЕ”, здесь длина получае- 
мой ВЕН-области не ограничена 
9999 байтами, 
панятью компьютера, 
под Бейсик-програнну 
перененной КАНТОР). 


а ограничена только| 
отведенной! 
«системной! 

Кроме того, | 
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сан блок кодов почти вдвое коро- 
|че, чем в "З5ОРЕЮСОРЕ”. Единствен- 
ное ограничение на работу блока 
кодов - это То, что получаемая 
ВЕН-область доляна быть не менее 
ДВУХ байт (что вряд ли кому-то 
может придти в голову}. 


блок кодов 
затем - комментарии. 


“ВЕМ 


15800 015400 1 вС,#0064 (1) 
15803 2АЗВ5С 10 На. (#5С4В) (2) 
15806 09 АБО НЕ, ВС 3} 
и5ВОТ 22885С 10 С5СаВ).НЬ (4) 


5ВОА 2А555С 10 НЕ. 445655) (5) 


Вор 09 АБР НЕ. ВС 

5ВОЕ 225556 №0 (#5655). нь 
|5В11 24595С 10 НЬ, (#5659) (6) 
5814 09 АБР НЕ, ВС 

15815 225956 10 (#5659). нь 
15818 2А585С 10 На. (и5С5В} (Т) 
ф5вив 09 АБР НИ, ВС 

15вис 22585С №2 (#5С5В).НЬ 
В5ЕИЕ 24505С 10 НЬ, (#5С50) (8) 
15нгг 09 АБР НЬ, ВС 

|5вгз 22505С 10 (#5С50), нь 
15826 г4615С №0 НЬ, (#5661, (9) 
|5вгу 09 АБО НИ. ВС 

П5вгл 22615с №0 (#5С61). НЕ 
|5вгр 24635 10 На. (#5663) (10) 
15830 09 АО НЬ, ВС 

15831 22635с 12 (45663).нь 
15834 0024535С ВЮ ТХ, (#56531 (11) 
15838 ОЕ РИЗН 1Х 

|5ВЗА 00360000 ВЮ (1%+0).#00 (12) 
15ВЗЕ 00360100 10 (1+1), #00 
15В4г 006603 10 Н, (1+3) (13) 
5845 006Е02 10 &. (1Х+2) 

5848 ЕБ РОЗН НЬ (14) 
5849 09 АБР Н., ВС (15) 
ЭВаА 007403 10 (15+3).Н (16) 
Вар 097502 10 (1+2), 1 

5850 01 ° РР Е (17) 
5851 13 1НС РЕ 

5В52а 13 18С Е 

5853 13 14С БЕ 

5854 Е1 РОР НЕ (18) 
5855 19 АР НЕ, РЕ (19) 
5856 С5 РУЗН ВС (20) 
5857 ©5 РУЗН ВС 

5858 ЕВ ЕХ ПЕ. НЬ (21) 
5859 24655с 10 Н (#5665) (22) 
5В5С ЕБ РИЗН НЕ (23) 
5В5Р ЕП52 5ВС НЕ. БЕ (24) 
5В5Р ЕБ РОЗН НЕ (25) 
15850 С+ РОР ВС 

5861 1 РОР БЕ (25) 
5862 Е1 РОР НЬ 

5853 19 АОР НЕ, БЕ (2т) 
5864 226556 12 (#5С65).Н, (28) 
|5в67Т ЕВ ЕХ БЕ, НЕ {29} 
15868 2В РЕС НЕ (30) 
5859 1В ЕС РЕ (31) 
ЭВБА ЕЛВ8 торе (з2з 
5В5С 23 тис н. (33) 
5В5Р 3600 12 (Но, 400 (3% 
5ВБЕ ЕБ РИЗН НЕ (35) 
15вто р: РОР БЕ 

5ВТ1 13 ТС РЕ (36) 
5вт2 с1 РОР ВС (37) 
ВТЗ ОВ БЕС ВС 

5ВТ& ЕОБО гроте (38) 
5875 00 НОР (39) 


5ВТТ 210100 10 н., #0001 (30) 
ЭВТА С06Е!19 — САШ, #196Е 

ВТО ЕЗ РО5Н Н. 

5ВТЕ 211027 10 Нет 

5881 С06Е!19  САШ, #196Е 

584 11 РОР РЕ 

5885 С0Е519  САШ, #19Е5 

5888 С9 ВЕТ 


комментарии к програние. 


Сначала (1} в регистр ВС зано- 
сится длина будущей кЕМ-области - 
это та величина. на которую удли- 


нится начальная строка Бей- 
сик-программы, или иными словами, 
это то число байтов. которое до- 


бавится между текстом начальной 
СТРОКИ И КОДОМ 13 - <ЕМТЕВ>, за- 


вершающим строку. (Для примера 
задано 100 байтов - то есть 
#0054. } 


далее следует ряд действий по 
изменению значений системных пе- 
ременных. На величину добавляемых 
байтов должны увеличиться значе- 
ния следующих систенных перенен- 
НЫХ: 


УАЕ5 -- адреса переменных Бейсика 
(23627 или #5С4В) 
НХТЬТН - адрес следующей строки 


Бейсик-програнммы 
{23637 или #5655) 
Е МЕ - адрес выведенной команды 
(23641 или #5659) 
К СЕ - адрес курсора 
(23643 или #5С5В} 
СН АБО - адрес следующего интер- 
претируемого синвола 
(23645 или #5С50} 
МОРК 5Р - адрес временной рабочей 
области 
(23649 или +5661) 
5ТЕ ВОТ - адрес дна програмируе- 
мого стека 
(23651 или #5С63) 
- адрес начала резервной 
области памяти 
{23653 или #5655) 


5ТЕ 


Все эти системные переменные 
имеют длину по два байта и изме- 
няются следующим образом. Сначала 


(2) в регистр НЕ заносится содер- 


жиное системной переменной 
(УАЕ5), затем (3) к нему прибав- 
ляется число побавочных байтов из 
регистра ВС и затем результат 
сложения (4} из регистра НГ. пере- 
сылается назад в панять конпьюте- 
ра, в ячейку этой системной пере- 
ненной. 

Аналогичные действия (5)-(10) 
производятся и с остальными пере- 
численными системными переменны- 
ни, Кроме 5ТК ЕНО, о ней - чуть 
позже. 

далее (11) в регистр 1х зано- 
сится значение системной перемен- 
ной РКОС (23635). Теперь в [Хх - 
23155. Это число нам еше понадо- 
бится для дальнейших рассчетов, 
позтомУу сохраним его на стеке. 


записывая © по адресу (РЮОб) и| 
{РЕОб)+1 (12) изненяен номер на-| 
чальной строки программы, теперь! 
это 0. | 

Затем (13) в регистры Ни 11| 
побайтно заносятся числа из адье- 
сов (РЕОб)+2 и (РЕОб)+3. Теперь в! 
регистре НЕ - длина начальной! 
строки Бейсик-програмны. Запонмнин || 
это число на стеке (14) для даль-| 
нейших действий. Далее содержимое | 
Н. также увеличивается на величи- | 
ну добавляемых байтов и затен| 
(16) новое значение длины строки 
из регистров Н и 1. побайтно запи: 
сывается в память. 

Для дальнейших рассчетов нан| 
надо получить адрес символа 
<ЕНТЕЮ> - конца строки. Начиная с| 
этого места вся дальнейшая об- 
ласть Бейсик-систены должна быть! 
отодвинута на величину добавляе- 
ных байтов. Для этого снинаен со| 
стека в регистр ОЕ бывшую длину 
начальной строки и увеличиваем ее 
на три (два байта - номер строки! 
плюс два байта - длина строки и| 
нинус один байт - символ <ЕНТЕВ>; 
итого 3 байта). Затем (18) снима- 
ем со стека значение РКОб и до- 
бавляем к нему (19) полученное! 
число из регистра ПЕ. Теперь в| 
регистре Ш. - адрес символа| 
<ЕМТЕЕ>. Теперь, перед дальнейши-| 
ни рассчетани, сохраним на стеке| 
(20) длину добавочных байт. | 

Затем (21) переписываем содер-1 
жимое Н. в РЕ (это адрес символа! 
<ЕНТЕВ>), а в регистр НИ, загруха- | 
ем (22) значение системной пере- 
менной $ТК ЕНО - число из ячейки! 
23653. Бейсик-система заканчива-| 
ется адресом (5ТК ЕНО)-1, ас ад-| 
Реса (5ТК ЕНО) начинается свобод- 
ная область памяти. Сохраним (23)! 
эту величину на стеке. Теперь! 
(28) из НЕ. вычтен ОЕ. Получим! 
длину блока, который надо отодви-| 
вУТЬ длЯ размешения добавочных 
байтов. Перепишем (25) это число 
через стек из НИ. в ВС. Далее (26) 
снимен со стека значение 5ТК ЕНП! 
в регистр. РЕ и число добавочных 
байтов в регистр НЬ. сложив их 
(27}. получим (в регистре Н.) но- 
вое значение 5ТК ЕНО. Теперь (28) 
его можно занести в панять в таб-| 
лицу системных перененных. 

Далее (29), поменяв между со- 
бой содержимое регистров НЬ И ПЕ, 
получин в Н. - бывшее значение! 
5ТК ЕЖО, авшЕ - новое значение! 
5ТК ЕНР. уменьшив Н. на единицу] 
(30), получим последний адрес! 
Бейсик-систены, которую — надо! 
отодвинуть (путем переброски) на| 
величину добавляемых байтов. Ад- 
рес “места назначения". перебрасы-| 
ваемого блока кодов получится 
(31) в результате уненьшения на 
единицу содержимого ПЕ. В ВС к 
этому моменту находится длина пе-| 
ребрасываеного блока - начиная с} 
синвола ‹ЕНТЕВ> - конца начальной 
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СТРОКИ до величины ЗТЕ ЕНО. 

Для переброски блока кодов ис- 
пользуется (32) команда 11008, а 
не РОТЕ, так как ГООЕ начинает 
переброску со старших адресов и 
заканчивает младшими, что сохра- 
няет массив кодов при частичном 
наложении (см. "Программирование 
в машинных кодах"; М. : "ИНФОРКОМ", 
1990, 199г.,ет71 стр. ). 

К моменту завершения переброс- 
ки нассива, в регистре Н. будет 
23159 - адрес последнего "непе- 
реброшенного” байта. увеличив 
(33) это значение на единицу, по- 
лучи адрес первого “добавочно- 
го” байта. Иными словами - это 
адрес первого байта за ВЕМ (то 
есть 23760). 

Для того, чтобы полученную РЕМ 
-область очистить от прехних ко- 
дов - остатков переброшенной Бей- 
сик-програмны (заполнить например 
нулями), воспользуемся командой 
Т0т®. Для этого сделаем следую- 
шее. Запишем (34) в первую ячейку 
за ВЕМ - ноль. Затем (35) перене- 
сен через стек содержимое НЕ в 
регистр БЕ и увеличим (36) на 
единицу содержимое ГЕ. Теперь 
437) снимем со стека число доба- 
вочных байтов в регистр ВС и 
уненьшим это число на единицу 
(так как в одну ячейку мы уже за- 
несли ноль). При выполнении ЁОТР 
(38) происходит следующее. Из 
ячейки 23760 ноль переписывается 
В 23761, затем из 23761 - в 23162 
и так далее, пока не заполнится 
нулями вся добавочная ВЕН-область 
кодов. 

Вместо нуля можно задать любой 
другой код, изменив числовой па- 
раметр в команде (34). Задав, 
например, 32 (#20). вся добавлен- 
ная КЕН-область заполнится пробе- 
лани, а задав 137 - графическими 
символами типа "шахматная клет- 
ка”. 

На этом работа по Формированию 
ВЕН-области заканчивается. Если 
на месте команды НОР (39) поста- 
вить ВЕТ. то произойдет возврат 
из машинного кода в вызывающую 
Бейсик-программу. Но ‘в данном ва- 
рианте происходит переход на 
дальнейшее выполнение программы в 
машинных кодах (40). Этот неболь- 
шой Фрагмент служит для удаления 
СТРОК с 1 до 10000 вызывающей 
Бейсик-програмнмы. Строка с 
ЕЕН-областью имеет теперь номер 0 
и не удаляется. Этот блок кодов 
(40) взят из 7Х-РЕВЮ НЗ за 1991 
Г. со СТР. 50, поэтому я не оста- 
навливаюсь на нем подробно. В ре- 
зУультате действия этого блока ко- 
дов в памяти конпьютера останется 
только нулевая строка с ВЕН-об- 
ластью. Ее можно теперь записать 
на магнитофон или соединить с не- 
обходимой Бейсик-програнной при 


чтобы получить блок 


кодов "КЕМ РИЛ”", 
рамнму на Бейсике: 


наберите прог- 


10 ТЕТ Н:23296: ШЕТ $=0 
20 РОВ Х-=М ТО [+136 
30 БЕАО У 
40 РОКЕ Х,У 
50 ТЕТ 5=5+У 
60 НЕХТ Х 
ТО ТЕ 5<>12985 ТНЕН РЕТИТ РТА 
Н 1; "ЕРРОВ": 5ТОР 
80 ЗАУЕ "КЕМ ЕП."СОБЕ 23296, 1 
37 
90 5ТОР 
100 РАТА 1, 2, 0, 42, 15, 92, 9, 34, 15 
‚92, 42, 85, 92, 9, 34, 85, 92, 4г, 89, 92 
‚9, 34, 89, 92 
110 РАТА 42, 91, 92, 9, 34, 91, 92, 42 
‚93, 92, 9, 34, 93, 92, 42, ЭТ, 92, 9, ЗА, 
ЭТ, 92, цг, 9% 92,9, зд, 99, 92 
120 РАТА г21, 42, 83, 92, гг1, гг9, г 
21, 54,0, 0, 221, 54, 1, 0, 221, 102, 3,2 
21, 110, 2,229, 9, 221, 116, 3, 221, 117 
‚г 
130 РАТА 209, 19, 19, 19,225, 25, 19 
Т, 197, 235, 42, 101, 92, 229, 231, 82,2 
29 
140 ПАТА 193, 209, 225, 25, 34, 101, 
92, 235, 43, 21, 23Т, 183, 35, 54 
150 АТА 0, 229, 209, 19, 193.11.23 
Т, 175,0 
160 РАТА 33, 1.0, 205, 110, 25, г29, 
33, 16, 39, 205, 110, 25, 209, 205, 229, 
25, 201 


Если Вы все набрали правильно, 
то программа сформирует и выдаст 
для записи на нагнитоФон блок ко- 
дов под именем “ВЕМ ЕП”. В 
строке 150 первое значение РАТА 
определяет код символа. которым 
будет заполнена ВЕН-область. 

Бейсиковая часть програмны 
"РЕН ЕИЛ." выглядит следующим об- 
разом: ы 


1 ВЕМ 

10 ТОАВ "ВЕН РИ.”СОБЕ 23296 

20 1ЫРОТ “Но. о+ ежга Буез: 
"п 

30 БАНРОМТ7Е п: РОКЕ 23291. РЕЕ 
К 23670: РОКЕ 23298, РЕЕК 23671 

40 СЬЕАЕ : КАНООМТ7Е 958 23296 


Программа стартует сначала, 
загрухая блок кодов "ВЕН ЕПЛ,". 
Затем в строке 20 запрашивается, 
на сколько байтов надо увеличить 
начальную СТРОКУ. (При этом в 
СТРОКе 1 после ВЕН уже может на- 
ходиться какая-либо инФормация, 
например, Ваша Фамилия и телефон. 
Добавочные байты ‘будут расположе- 
ны после этой информации. } Строка 
30 преобразует число добавочных 
байтов в двухбайтную Форму и за- 
писывает полученное значение в 
ячейки 23297, 23298, подготавли- 
вая данные для блока кодов. Затем 
стартует блок кодов "КЕМ ЕП”. В 
результате, после сообщения 0 ок, 
будет сФормирована строка с за- 
данным числом байтов после вКЕМ, 
нонер этой строки станет 0, а все 


остальные строки Бейсик-програнмны! 
будут уничтожены. 


Строки надо на запрос о числе до-| 
бавочных байтов ответить: 1073. 
После того, как нулевая строка 
необходимой длины будет сФормиро- 
вана, наберите (или догрузите) 
текст програмны “РРОС". (Но не 
запускайте ее. Кроме этого, | 
во избежание ошибок, подставьте 


ВЕТОЕН : в начало строки 10, это 
отключит пока блок кодов "“ОН| 
ЕРКОК СО ТО” до тех пор, пока не| 


будет набита, отлажена и работать 
без ошибок вся програнма. Только 
после этого можно начинать: вторую 
часть работы - отладку программы 
с блоком "ОН ЕЕКОЕ СО ТО", удалив 
КЕТОКН из начала строки 10.) 
Теперь можно загрузить В 
КЕН-область заранее подготовлен- || 
ные символьный набор, блок С и 
другие блоки кодов: | 


ГОАВ ”СНЕ”СОРЕ 23760, 7168 
ЬОАБ "О0С"СОРЕ 24528, 168 
ТОАБВ "ОН ЕЮВ"СОРЕ 24696, 73 
Т1ЮАБ “5О00НР 1"СОБЕ 24769, 32 
ТОАВ “50040 2”СОШЕ 24801, 32 


Если в начальной строке Вы 
расположили после КЕМ свою Фани- 
лию, то адреса загрузки кодовых 
блоков должны быть пересчитаны. 
Они должны увеличиться на столь-| 
ко, сколько занимает текст с Ва- 
шей фамилией. 

Что касается блоков 
“50080 1” и “500Н0 г", 
сФормированы при поноши программы 
“ЗРЕСЗОИНО" Фирмы "07 БОЕТУАВЕ”. 
Те читатели, которые не имеют 
этой программы, могГУТ ПОЛУЧИТЬ 
указанные блоки (для записи на! 
нагнитоФфон), набрав и запустив 
следующую Бейсик-програмну: 


10 ГЕТ Н-23296: ТЕТ 5-0 
20 РОВ Х-Н ТО Н+63 
30 КЕАШО У 
40 РОКЕ Х,У 
50 ВЕТ $5=5+У 
60 НЕХТ Х 
70 ТЕ $5<>6020 ТНЕН РЕТНТ ЕЪАЗН 
1; "ЕВВОВ": 5ТОР 
80 РЕТИТ АТ 10, 12; "50050 1": Е 
АНГОНТ2Е 05Е 23296: РАЦБЕ 50: РЕ 
ТЕТ АТ 10, 18; "2": ВАНРОНТИЕ 95 
23328: РАОЗЕ 100 
90 <1.5 : 5АУЕ "500НО 1"СОРЕ г3 
296,32: ЗАУЕ "50ИНО 2"СОБЕ 23328 
‚„з2 
100 РАТА 14, 1,6, 5, 33, 224, 1, 197, 
17, 10, 0, 229, 205, 181, 3, 225, 11, 40, 
0, 237, 82, 193, 16, 239, 62, г, 12, 65, 1 
84, 32, 221, 201 
110 РАТА 14, 1,6, 100, 33, 200, 0, 19 
Т, 17, 10, 0, 229, 205, 181, 3, 225, 17,2 
‚О, 23Т, 90, 193, 16, 239, 62,2, 12, 65, 
184, зг, гет, го1 
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| После старта, если Вы все наб- 
йрали правильно, програнма сФорми- 
йрует блоки кодов и выдаст их для 
йзаписи на магнитофон. 

| В одной из следующих статей я 
подробно остановлюсь на работе 
этих блоков кодов, а также пред- 
ложу усовершенствованный вариант 
программы “5РЕСЗООНО”, переведен- 
ный на русский язык. 


И, в заключение, 


й еще один но- 
Выент. 


ЕСЛИ Вы размешаете блоки 
кодов в нулевой строке Бей- 
сик-програнмы, то отсутствует 


жесткая привязка этих кодов к 
конкретным адресам памяти конпь- 
ютера, а есть только привязка к 
началу Бейсик-програмны - систен- 
ной переменной РКОС. Если Вы ра- 
ботаете с нагнитофоном иу Вас 
нет планов обзаводиться дисково- 
дом, то все будет нормально. Если 
же Вы решите в будушем адаптиро- 
|вать Вашу програмну для работы с 
дисковой операционной системой 
|ТЕ-205, то Вы должны знать, что 
для работы этой системы в памяти 
компьютера выделяются дополни- 
| тельно 112 байт 03У, в которых 
хранятся новые систенные перемен- 
ные, связанные с работой ТВ-00$. 
Эти дополнительные байты располо- 
йжены непосредственно перед Бейсик 
-ПРОоГраммой, поэтому последняя 
отодвинута на 11г байт в памяти 
И компьютера и системная переменная 
РЕОС имеет значение не 23755, а 
23867. ‘Так что ПРИ работе с дис- 
ковой операционной системой все 
обрашения к кодан нулевой строки 
должны быть смешены на 112 байт. 
Аналогичные сюрпризы НогГУТ 
возникнуть не только при работе с 
дисковой операционной системой. В 
частности - если Вы пользуетесь 
1ПЗУ “"ТОЕВО-90", которое — имеет 
| встроенный монитор и возножность 
загрузки програнм с магнитофона с 
удвоенной скоростью. В некоторых 
режимах работы этого ПЗУ пРОИСХОо- 
дит сдвижка  Бейсик-программы в 
область более старших адресов. 
Ключемн к избавлению от этих 
"подводных камней” является тот 
факт, что куда бы ни была сдвину- 
та  Бейсик-программа, ее место 
всегда указывается в системной 
переменной РКОС. Исходя из этого, 
|начало символьного набора в нуле- 
|вой строке ножно представить как 
| (РЕОб) +5. При этом СНАБ$= (РКОб) + 
15-256= (РКОС) -251, начало У0С-гра- 
Фики - (РЮОС)+5+168: (РКОС) +773. 
|Начало блока "ОН ЕВКОВ СО ТО" 6У- 
пдет: (РЕОС}+5+768+168: (РКОС) +941 
пи Т. д. 
| Теперь надо изменить некоторые 
СТРОКИ нашего “дебюта”: 


Т КАНРОМТ2Е РЕЕК 23635+256и 
РЕЕК 23636+173:РОКЕ 23615, РЕЕК 
236710:РОКЕ 23676, РЕЕК г361Т!: 
КЕТОКН : ВЕН Сб 


8 РАНООМТТЕ РЕБЕ 23635+256* 
РЕЕК 23636-251: РОКЕ 23606, РЕЕК 
23670:РОКЕ 23601, РЕЕК 23671: 
ВЕТОЕН : РЕМ Ю0$ 


10 РОКЕ РЕЕК 23635+256"РЕЕК 
23636+993, РЕЕК 23670: РОКЕ РЕЕЕ 
23635+256®РЕЕК 23636+994, РЕЕК 
23671: КАНРОНТСЕ 95К (РЕЕК 23655+ 
256«РЕЕК 23636+941): ВЕТОЕН 


СТРОКУ 9 изменять не надо. 

Вызов звуков 500 | и 5000 г 
может осушествляться через 60 
5УВ. Определим для этого, скажем, 
СТРОКИ 11 и 12: 


11 БАНООМТ7Е 9$5Е (РЕЕК 23635+ 
256*РЕЕК 23636+1014}:; ВЕТОЕМ 


12 КАНООМ12Е 95Е (РЕЕК 23635+ 
256*РЕЕК 23636+1046): ВЕТОЮН 


Тогда вызов 500МР 1 будет - со 
5УВ 11, а 50040 2 - 60 $508 12. 


Этот вариант обрашения к кодам 
нулевой строки - предпочтитель- 
нее, он гораздо более универса- 
лен, так как не требует какой-ли- 
60 переделки для адаптации 
програмны под, БЕТА-ДИСК интер- 
Фейс, да и в других случаях не 
принесет Вам сюрпризов. Но, пос- 
кольку ничего в природе не дается 
даром, то такой вариант имеет и 
свой недостаток - он медленнее 
работает. Работая над программой, 
оцените сами, существенно ли это 
замедление для Вас, и решите, ка 
кой вариант Вам более подходит. 


Рассматривая дебют программы 
”РКОС", Я УПОЯЯНУЛ © ТОМ, ЧТО со 
СТРОК 200, 300... могут быть рас- 
положены меню програмны. В следу 
ющей статье мы подробно рассмот- 
РИМ возможный вариант такого 
меню. оно достаточно эффектно 
выглядит на экране и легко пере 
налаживается на разные режимы ра- 
боты. 


УНИВЕРСАЛЬНОЕ НЕНЮ 


Итак, Вы получили весь необ 
ходиный аппарат, который можете 
использовать, начиная дописы- 


вать к "дебюту" текст Вашей про- 
граммы. У Вас уже есть переклю 
затели ШОС-граФики. русского и 
латинского символьного наборов, 
Вы можете заблокировать останов- 
ку программы и имеете кое-какие 
удобства для пользования - авто- 


матизмы сохранения программы на 
ленте. 
Итак, предположим, что, загру- 


зив "дебют", Вы исправили строку 
З ПРОГРаммы. Теперь она вывела на 


Экран название Вашей будущей 
программы, Вашу Фамилию, дату на- 


писания. и внизу экрана появилась 
табличка: “нажните любую клави- 
Шу”. Что же дальше? 


Как правило, ни одна игра не 
начинается сразу. Необходимо сна- 
чала задать управление, выбрать 
УРОВень СЛОЖНОСТИ и Т.Д. Для это- 
го можно использовать цифровые и 
буквенные клавиши. Обычно это де- 
лается по принципу: 


100 ТНРОТ "Введите уровень 
сложности (1-5) : ";п 


или так: 

100 РЕТМТ "Бесконечные жизни 
(У/Н)?": РАЦЗЕ 0 

110 ТЕ ГЫКЕУз-“у” ОК 1НКЕУЗ 
Я ТИВ. 


Однако наиболее профессиональ 
ным является вариант меню. Меню 
это перечень возможных вариантов 
ответа, например: | 

КЕМРЗТОМ 

ЗИНСЬАТЕ 

РКЮОТЕК 

Су8508 

КЕУВОЛЮО 

Здесь кажда» 
пункт меню. Олин из пунктов меню 


всегда выделен {ЯРКОСТЬ, цвет, 
инверсия). При этом переход ог 


строка это 


одного Пункта К другому ПРОИСХО 
дит при нажатии клавишей "ВВЕРХ" 
или "ВНИЗ", а выбор выделенного. 
пункта осуществляется клавишами 
“ЕНТЕЕ" или "0" (“ОГОНЬ”). Таким 
образом. В различных ситуациях в 
зависимости от требуемого запроса 
будет меняться текст меню, а уп 
равление будет всегда одинаковым 
и ножет осушествляться, например, 
только курсор. джойстиком, то есть 
без помоми клавиатуры. 

Я хочу предложить вниманию чи | 
тателей достаточно отработанный 
вариант неню, которое применяю в 
своия программах. Оно хорошо 
смотрится на экране и легко пере 
настраивается под разные конкрет 
ные варианты. 

Чтобы пример не был  абстракт 
ным, предположим, что Мы разраба 
тывасн программу для обучения де 
тей устному счету В этой 


программе, (назовем ее  "РЮИМ”") 
компьютер задает примеры на сло 
жение, вычитание и т.д, и контро 


лирует результат играющего. Кроме 
того, в игре предусмотрим режим, 
когда играющий сножет сан зада 
вать примеры компьютеру. При этом 
компьютер преврашается в кальку 
ЛЯТОР (забегая вперед, скажу, что 
моя дочь, например, с удовольст 
вием проверяет таким способон до 
нашнее задание). Этот режим дела- 
ет игру более разнообразной, ик 
тому же, психологически это как 
бы ставит компьютер и играющего в 


Е О ре ы.. 
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Равные условия. Зададим еше режим 
“КОНЕЦ РАБОТЫ", когда компьютер 
поблагодарит Вас за уделенное ему 
вреня. 

Главное меню этой програнны 
может выглядеть следующим обра- 
зом: 


ПРИМЕРЫ ЗАДАЕТ КОМПЬЮТЕР 
ПРИМЕРЫ ЗАДАЕТ ИГРАЮЩИЙ 
КОНЕЦ РАБОТЫ 


меню, то будет сделан переход на 
следующее меню, которое позволит 
выбрать тип решаеных примеров: 


Если Вы выберете первый пункт 
СЛОЖЕНИЕ 
СЛОЖЕНИЕ И ВЫЧИТАНИЕ 
УМНОЖЕНИЕ 
УМНОЖЕНИЕ И ДЕЛЕНИЕ 
ВСЕ ЧЕТЫРЕ ДЕЙСТВИЯ 
ТАБЛИЦА УМНОЖЕНИЯ 
КОНЕЦ РАБОТЫ 

Алгоритм работы програмны дол- 
жен быть 
"одного из 


следующим. При выборе 
первых пяти пунктов, 
уровень сложности должен посте- 
пенно увеличиваться при правиль- 
ных ответах и уменьшаться при оп- 
ределенном количестве неверных 
ответов, а при выборе шестого 
пункта уровень слохности на про- 
ре всей игры должен оста- 
ваться постоянным. При выборе 
[росяенниго пункта ПРОИСХОДИТ 
возврат в предыдущее, главное ме- 
а 
Продолжая придерхываться 
СТРУКТУРЫ "дебюта" "РВОС", опре- 
делим для главного меню СТРОКИ С 
200 по 299, а для второго меню - 
СТРОКИ С 300 по 399. При этон 
СТРОКИ начиная с 30 (до 40), яв- 
т подпрограммой,  выполняю- 
действия, непосредственно 
с с работой меню. 
Итак, текст програмны, 
дальнейшие комментарии. 
| 
|: 
В 


затем - 


4 со то 100 


30 КАМРОМТ2Е 3: 60 59В 10: ВОВ 
РЕВ !: РАРЕВ 7: ТК О: С15$ 

31 60 $8 8: РОВ М=1 ТО НМ: ВЕ 
АБ М$: РЕ Т АТ (У0+ (М-1) «БУ, ХО 
М3: МЕХТ М: РЕТНТ АТ 1,3; ТК 

; ТМУЕВЗЕ 1; "ЗРАСЕ, РОМН, УР, ЕНТЕ 
К, ВКЕАК" 

82 1Е ММ‹1 ТНЕМ ГЕТ ИН-=ЯН 

33 ТЕ МНН ТНЕН БЕТ НМ:! 

38 РЕТИТ АТ (0+ (НМ-1) ху), ХО- 
РХ; РАРЕЕ 2; 1М№К 6; ВЕТЕНТ 1; ОУ 
ЕЕ 1;53: ВЕЕР . 03, еиММ+10 

35 РАМЕ 0: ГЕТ 1: (ТЫЕЕУз-" " 
Ок ТЫКЕУ$-"6" ОК СОБЕ 1МКЕУЗ=!0) 
+ (ТНКЕУЗ- "7" ОВ СОБЕ 1НКЕУ$-=1!)* 
2+ (ТНКЕУ$-="0" ОВ СОРЕ ТЫКЕУ$-12 
ЮК СОРЕ ТНКЕУ$-13)и3: СО ТО (35+ 
7) 

ЗТ РЕТЫТ АТ (40+ (НМ-1) =0У), ХО- 
Хх; ОУЕВ 1;53$: ГЕТ ИМЕММ-2к1+3: 
со то за 


38 ВЕЕР .1,36: ВЕТОЕН 


190 БЕТ ММ-! 


200 ВЕЗТОВЕ 200: 1ЕТ НН=3: ТЕТ 
У0=8: ЪЕТ Х0-4: 1ЕТ РУ=2: ТЕТ ОХ 
=2: ВЕТ $3-=" 

": 1ЕТ У1=18: 60 598 30: 
во то гоо+нии10 
210 ТЕТ НН-=!: 60 ТО 300 
2г0 60 ТО 8000 
230 60 ТО 9000 
299 БАТА "ПРИМЕРЫ ЗАДАЕТ КОМПЬ 
ЮТЕР", "ПРИМЕРЫ ЗАДАЕТ ИГРАЮЩИИ 
и КОНЕЦ РАБОТЫ” 


300 ВЕЗТОВЕ 300: ЦЕТ НН-=Т: ТЕТ 
У0=7Т: БЕТ Х0-6: БЕТ ОБУ=1: БЕТ ОХ 
=2: ЦЕТ $$=" 

”; ТЕТ У1:19: 60 508 30: 
С 300+НМ 10 
360 С0 ТО 1000 
370 ТЕТ НН:3: 60 ТО г00 
399 РАТА "СЛОЖЕНИЕ", "СЛОЖЕНИЕ И 
ВЫЧИТАНИЕ" , "УМНОЖЕНИЕ", "УМНОЖЕН 
ИЕ И ДЕЛЕНИЕ", "ВСЕ ЧЕТЫРЕ ДЕИСТВ 
ИЯ", "ТАБЛИЦА УМНОЖЕНИЯ", "КОНЕЦ Р 
АБОТЫ" 


сот 


Текстовые сообщения в програн- 
не напечатаны по-русски. Они 6у- 
дут так выглядеть на Вашем экра- 
не, если Вы включите русско-ла- 
тинский символьный набор командой 
60 508 8. Однако следует учесть, 
что имена переменных вводятся ла- 
тинскими буквами, для этого надо 
включить режим САР$ 1.0СК. 

В программе неню используются 
следующие переменные: 

МН - число пунктов в меню. 

ХО - левая граница (по гори- 
зонтали) “текста меню. 

У0 - верхняя граница (по вер- 
тикали) текста меню. 

2х - отступ выделяющей Строки 
влево по отношению к тексту неню. 

РУ - шаг строк неню по верти- 
кали. 

У! - вертикальная координата 
вспомогательной строки с указани- 
ем управляющих клавишей. 

НМ - указатель неню. 

Указатель меню ММ - это основ- 
ной параметр меню. Это выходной 
параметр, получаемый в результате 
работы меню. Это также и входной 
параметр, определяющий выделенный 
ПУНКТ ПРИ СТарте меню. 

Перед тем, как начнется выпол- 
вение меню со строки 200 или 300, 
необходимым предварительным усло- 
вием является задание указатейя 
меню ММ. Это сделано для того, 
чтобы можно было, обращаясь к ме- 
ню из разных мест программы, вы- 
целять тот пункт, выбор которого 
в данный момент наиболее вероя- 
тен. Это создает повышенное 
удобство в работе и придает "про- 
фессионализн" программе. Поясню 
это на нашен примере. Так, при 
старте программы выделяется пер- 
вый пункт главного меню: "ПРИНЕРЫ 


ЗАДАЕТ КОМПЬЮТЕР" (в строке 1901 
задается МН:1) потому, что имен- 
но этот режим наиболее вероятен 
для выбора. Далее, нажав ЕНТЕЕ, | 
мы перейдем ко второму меню. Если 
теперь выбрать “КОНЕЦ РАБОТЫ", то. 
на экране появится главное меню с 
выделенным третьим пунктом, а не 
первым, как было при старте прог- 
рамны. Повторное нажатие ЕНТЕВ. 
для подтверждения, и без лишних 
хлопот для оператора программа| 
завершена. То есть в каждом конк-| 
ретном случае обрашения к меню, | 
может быть выделен тот пункт, ко-| 
торый наиболее вероятно будет! 
выбран оператором, то есть прог- 
Ранма отличаясь "деликатностью", | 
как бы "попыгрывает" оператору, 
облегчая его действия. 

Учитывая вышесказанное. проце- 
дура вызова меню всегда одинакова 
и имеет вид: 

БЕТ МИ-. со то... 

Это, например, строка 210 (вы- 
зов второго меню) или 370 (вызов 
главного неню). Кроме того, это 
строка 190 (это тоже вызов глав- 
ного меню; здесь нет необходимос - 
ти указывать с0 ТО 200, так как! 
следующей выполняемой строкой и| 
так является строка 200). | 

Теперь конкретно о главном ме- 
ню. Строка 200 задает начальные! 
параметры: число пунктов в глав-| 
ном меню НН-3. Левая и верхняя| 
границы текста меню 0 и 50 - Вы| 
ножете подбирать их эксперимен-| 
тально, добиваясь симметричного! 
расположения текста меню на экра- 
не. То же относится и к величине! 
рХ и количеству пробелов в пере-| 
менной 5%. Что касается параметра! 
ру, то если меню состоит из не-| 
большого количества пунктов (2... | 
5), то лучше смотрится вариант. | 
когда текст написан через строч- 
ку, то есть 1-2. Если число! 
пунктов в меню большое, то строки 
следуют вплотную друг к другу (ру 
=1). | 

Далее в строке 200 идет выпол- 
нение подпрограммы меню: 60 $08 
30. Такое выделение процедур вы-| 
полнения меню в подпрограмму поз-| 
воляет значительно сэкономить па-| 
нять компьютера в программах, где| 
требуется сложная сеть многосту-| 
пенчатых, взаимосвязанных мехжду| 
собой меню. Если в Вашей програн- 
ме меню используется ‘только один! 
Раз, то, в принципе, можно было 
бы раскрыть подпрограмну. распо-| 
ложив весь текст меню в строках с 
200. Но я не рекомендую это де- 
лать. Вполне вероятно, что в бу-| 
душем Вы захотите усовершенство- 
вать программу, введя какие-то 
дополнительные режины. для кото- 
рых потребуются новые меню. Тогда 
Вы оцените такой подход. 

Тепёрь подробно рассмотрим 
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Строка 30 задает возврат при 
ошибке на перезапуск програмны 
сначала при нажатии клавиши ВЕЕАК 
| (со СТРОКИ 3; ПОДРОбНО 06 этом 
| говорилось в 7Х-РЕВЮ). далее идет 
| задание цветов ВОБОЕЕ, .РАРЕК. ТНК 
|и очистка экрана. 
| Строка 31 выводит на экран 
текст меню, а также вспомогатель- 
[ный текст с указанием управляющих 
| клавишей. При этон команда 60 $08 
|8 включает русско-латинский симн- 
вольный набор. 

СТРОКИ 32 и 33 проверяют ука- 
|затель меню ММ на допустимые пре- 
|делы и "“зацикливают" перекод от 
одного пункта меню к другому, то 
есть, если нажать клавишу "ВНИЗ", 
то, дойдя до последнего пункта, 
ПРИ следующем нажатии будет сде- 
лан скачок к первому пункту. Ана- 
|погично - при движении вверх. Вы 
можете ликвидировать "зациклива- 
ние", сделав замену: 


ый неню. НИТЬ СТРОКУ 38: СТРОКУ 2. | 


З2 ТР ММ<1 ТНЕН ЕТ ИН=1 
33 {Е НН ТНЕК СЕТ НМ=НН 


Строка 34 выделяет пункт меню, 
определенный указателем НМ. ПРИ 
этом звуковой сигнал как бы подт- 
верждает этот Факт, а тон сигнала 
ориентировочно указывает на пред- 
1лагаемый выбор. 

Строка 35 - режим ожидания на- 
жатия клавиши. При этон в зависи- 
ности от нажатой клавиши неняется 
|паранетр 1. 
| 1: если 
|"ЗРАСЕ” или "6" или "ВНИЗ" 
И5НТЕТ+6) 
| 1:2, если нажаты клавиши "7" 
|или "ВВЕРХ" (САР ЗНТЕТ+Т) 
| 1:3, если нажаты клавиши "0" 
Пили "ОЕГЕТЕ" (САР$ ЗН1ЕТ+О) или 
"ЕНТЕВ”" 

1:0, 
| клавиша. 
| Далее в строке 35 следует пе- 
[реход на строку 35+1. То есть, в 
|последнем случае (1:0), будет 
сделан переход на эту же СТРОКУ 
[35 и ожидание нового нажатия кла- 
виши. В случае 1:1 - переход на 
|строку 36, но так как ее нет, то 
будет сделан переход на блихайшую 
| следующую строку, то есть 37, как 
и в случае т:2. 

В строке 37 (если 1:1 или 2) 
| выделенный пункт меню становится 
|невыделенным, указатель меню ММ в 
зависимости от величины Г либо 
увеличивается на единицу, либо 
1уменьшается на единицу и работа 
|меню повторяется со строки 32, то 
1есть проверка ММ на допустиные 
пределы, выделение нового пункта 
|меню и ожидание нажатия клавиши. 
| В случае. когда 1=3, строка 38 
Посушествляет выход из меню и 
действия, связанные с этим, нап- 
|ример, звуковой сигнал. Экспери- 
|ментируя с неню, попробуйте изме- 


нажаты клавиши 
{САР 


если нажата любая другая 


38 РОК НМ=1 ТО НН: РЕТЫТ РАРЕВ 
8: ТМК 8; ВЕТСНТ 8; ОУЕВ {Н=НН); 
ЕЪАЗН (НМ=НИ); АТ (90+ (М-1) ру), Х 
90-0%;5%: НЕХТ М: РЕПНТ АТ у1,0;" 
ое пробела ) 
”: ВЕЕР .1, 36: РАШЗЕ 10: ВЕТУЕН 


Такой вариант интереснее смот- 
рится на экране. Попробуйте сами 
придунать какие-нибудь другие ва- 
рианты. 

По команде ВЕТУЕН в конце 
СТРОКИ 38 закончится работа меню 
{60 55В 30} и мы возврашаемся на 
СТРОКУ 200, где после 60 598 30 
следует переход на строку, номер 
КОТОРОЙ вычисляется выражением 
200+МНи10, то есть для трех воз- 
можных вариантов главного меню: 
СТРОКИ 210, 220, 230. 

Как уже говорилось выше, в том 
случае, если выбран первый пункт 
главного меню. то вызывается вто- 
Рое меню (строка 210). В двух 
другик случаях управление переда- 
ется непосредственно на соответс- 
твуюшие Фрагненты Программы 
(строки 220, 230). 

Второе меню (строки 300... 399) 
полностью идентично первону. от- 
личие состоит только в числе 
ПУНКТОВ, работа его абсолютно та- 
кая же, как и главного меню. 

Строка 300, в случае нажатия 
“ЕНТЕК” или "0", адресует прог- 
ранму к строкам, начиная с 310 по 
370, в зависимости от величины 
указателя НМ. Отсюда уже выполня- 
ются переходы на дальнейшие Фраг- 
менты программы. Так как строки 
310, 320, 330, 340 и 350 - отсутс- 
ТВУЮТ, ТО В случае ММ:!...6 будет 
переход на строку 360. а отсюда 
должен быть организован переход 
на начало основной части програн- 
ны - запрос УРОВНЯ СЛОЖНОСТИ ИГ- 
ры. 

Теперь отдельно обсудим  мо- 


мент, связанный с работой блока 
кодов “ОН ЕКРОК СО ТО". Я исполь- 
зую следующий прием. Если в ТОТ 


момент, когда на экране находится 
меню, нажать клавишу "ВВЕАК", то 
програмна перезапускается со 


СТРОКИ 3 (СМ. СТРОКУ 30), ВЫВОДЯ 
на экран вступительную заставку с 
названием, Фамилией и т.д. Почему 
именно со строки 3 - см. статью о 
СТРУКТУРЕ программы и дебюте 
"РКОСб". При этом обеспечивается 

"ПолУхолодныЙ" (или "ПоЛУГОорЯ- 

чий") старт программы, в отличие 
от полностью "холодного" старта 
со СТРОКИ 2, где ножет быть раз- 
мешена загрузка каких-либо кодо- 
вых кусков, например, скомпилиро- 
ванных кодов мелодий для 
озвучивания ИГРЫ, приготовленных 
при помоши музыкального редактора 
"МНАМ”". Это могут быть и ка- 
кие-нибудь другие усовершенство- 
вания, поэтому лучше не занимать 
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Так выглядит работа универ- | 
сального меню. 

для тех читателей, кого больше 
интересует конкретная игровая 
Програнма, чем отдельные куски. 
из которых она собрана, немного || 


ниже приводится окончание прог-| 
раммы "РЕ1М" для обучения детей| 
устному счету. Это та часть ПроГг- | 
раммы, которая не имеет отношения 
К Работе неню, поэтому она выде- 
лена в отдельный листинг. 


А теперь небольшое отступление | 
от темы и возврат к теме предыду-| 
шей номера. А именно, с чего | 
практически начинать написанией 
(набивание) новой програмны. 

Вообще, я делаю так. де-) 
бют "РВОС" набран и хранится от-| 
дельно. Начиная воплошать в жизнь! 
какую-то идею, я прежде всего за-| 
гружаю его. Затен решаю,  понадо-| 
бится ли для этой программы неню. | 
ЕСЛИ Понадобится. то догружаю при| 
помоши "МЕРСЕ" текст меню, кото- 
РЫЙ Также набран и кранится от-| 
дельно (СТРОКИ с 30 по 38). При| 


этом вовсе не обязательно опре-| 
деляться с необкодимостью неню| 
в начале написания Программы. 


Например вы пишете какую-то про- 
стенькую вспомогательную програм- 
му для своих целей, и вот, когда| 
задача успешно выполнена. Вы ре-1 
шаете, что хорошо было бы доба-! 
вить в ПРОГРамму какие-то новые! 
режимы. Вот тут то Вы имеете воз- 
можность догрузить меню в вашу! 
программу и с его помошью органи- 

зовать новые режимы работы.  Сами| 
же отдельные Фрагменты программы, 

тоже ногут быть набраны и опробо- 

ваны отдельно, так как для каж- 
дого блока програмны определяютсяй 
свои области, которые не должны 


перекрываться (со строк 1000, 
2000 и т.д.). Смысл в том, что| 
придерживаясь идеи "дебюта" ий 
СТРУКТУРЫ ПРОГРаммы, Вы в любой| 
момент можете усовершенствовать 
или видоизненить ее по Вашему 
желанию В этом и заключаются| 
преинушества СТРУКТУРНОГО  пРо-| 
Граммирования. о котором уже го- 


воРИЛОСЬ на страницах "2Х-РЕВЮ". | 
Прежде чен предложить листинг 
программы "РЕМ", еше оно отступ-| 
ление. Точнее это не отступление, 
а ишелое маленькое исследование, | 
но 6ез него непонятен будет смыслй 
некоторых изменений, которым под-| 
верглись знакомые уже Вам (по де-| 
бюту "РВОб") фрагменты и приемы. | 
Наберите для этого простенькую! 
ПроГгРамнку: | 
10 БАНРОМТ2Е | 
20 БЕТ Х:ЕНО"100 | 
30 ГЕТ У=ЕНР»100 
40 РГОТ Х, У 
50 60 ТО го | 
запустите ее. То, что Вы види-| 
те на экране, является результа- 


том работы Функции случайной ве- 
личины ЕН. ВЫ видите, что 
картина подобна той, которую ри- 
сует на асфальте начинающийся 
дождь. То есть, распределение в 
достаточной степени случайно. 

Для того, чтобы задать началь- 
ный параметр для Функции случай- 
ной величины, служит оператор 
ВАНРОМТ7Е п, где п - числовой па- 
Ранетр. Если этот параметр равен 
НУЛЮ (БАНРОМ!2Е © или ПРОСТО 
ВАНРОМТ2Е), то начальным парамет- 
РОН для ВМО служит значение сис- 
тенной переменной РРАМЕЗ - счет- 
чика кадров. Так обеспечивается 


практически случайное число. 
Измените теперь строку 50: 
50 с0 ТО 10 
и запустите программу КОМ, То, 
что Вы видите сейчас, вовсе не 


|похоже на дождь. То есть для нор- 
|мального  Функционирования ВНО 
'вельзя включать КАМООМТ7Е ВНУТРЬ 
цикла работы ВМО. А то как бы все 
'время Функция ВНО запускается за- 
ново а первое ее значение совсем 
не  случаино, оно определяется 
системной переменной ЕКАМЕЗ. 

Продолжаем наше исследование. 
измените строку 10: 


10 РАМПОМТ2Е 12345 


{можете подставить любое число) 
и запустите программу. Теперь во- 
обше нет никакого "дождя". Все 
"капли" попадают в одну и ту же 
[единственную точку на экране. 
|сейчас мы каждый раз в начале 
цикла задаем для ЕНО одно и то же 
‘число и поэтому каждый Раз полу- 
[чаем одинаковый результат. 

' Все эти детали нужны вот для 
чего. В основе программы “РЕТН” 
лежит использование Функции ЮР 
для задания примеров ("ПРИМЕРЫ 
ЗАДАЕТ КОМПЬЮТЕР"). А сплошь и 
Йрядом в тексте программы будут 
встречаться: КАНРОМТ2Е или 
КАМПОМТ2Е ЗВ... Это вызов $004р 
{ или 500402. подготовка двух- 
байтных данных для блока кодов 
"ОН ЕВВОВ 60 ТО", запуск самого 
этого блока. Естественно, все эти 


а ЕЕ 


| РАНРОМТ2Е попадают ВНУТРЬ цикла 
работы ЕН, нарушая его Функцио- 
нирование, 


Измените строку 10: 


10 КАНРОМТ7Е 958 124 


| [о адресу 124 в ПЗУ накодится 
| команда ВЕТ, то есть сразу выпол- 
няется возврат, ничего не делая, 
но имитируется выполнение прог- 
рРаммы в машинных кодах. Запустите 
|ПРОГРамму. На экране по-прежнему 
одна единственная точка. Как же 
| выполнить Программу в машинных 
кодах, не прибегая к помоши 
|РАМРОМТ2Е? Это сделать можно, ис- 
Йпользуя вместо ВАНРОМТЕЕ 058 ... 


другой вариант: 
10 БЕТ 5=958 124 


хихиникиинининихинииикииимиииикии 
ПРИМЕЧАНИЕ "ИНФОРКОМа" 

Возможно использование также 
ВЕЗТОКЕ 05Е, РЕЛНТ 1$, РОТ 0158 
и т.п. Кратко ПРИНЦИП  ФОРМУЛИРУ- 
ется следующим образом : "Если в 
Программе используется генерация 
случайных чисел, то использовать 
ВААМРОНТ7Е для запуска машинного 
кода нельзя, " 

Подробности Вы можете посмо- 


треть в нашей новой книге "Эле- 
ментарная графика“. М:, "ИНФОР- 
КОМ", 1992, 207 стр. (это первый 


том готовяшегося четырехтомника). 
хикихииникиииихииииииииииикиихки 


Измените строку 10 и запустите 


Программу. Вот теперь на экране 
опять "дождь". ВНО работает пра- 
ВИЛЬНО. 

Кроме того, придется отказать- 


ся ОТ УСЛУГ ВАНООМТЕЕ по превра- 
шению чисел в двухбайтную Форму. 
для этого сделаем новую подпрог- 
рамму в строке 15. Число, подле- 
хашее преобразованию в двухбайт- 
НУЮ Форму обозначим М. Тогда 
старший (НГ) и младший (1.0) байты 
будут вычисляться в строке 15: 


15 БЕТ Н!=1НТ (4/256): 
Ч-Н!*256: ВЕТОВН : 
СОНУЕВТЕЕ 


ТЕТ 10= 
КЕМ 2-ВУТЕ 


Учитывая все вышесказанное, 
начальные служебные Строки (с 
7-й) будут теперь такими: 


7 ТЕТ М:РЕЕК 23635+256"РЕЕК 2 
3636+773: 60 $ЧВ 15: РОКЕ 23675, 
0: РОКЕ 23676, Н!: ВЕТУКН : ВЕМ, 
ув 

8 ТЕТ М-РЕЕК 23635+256иРЕЕК 2 
3636-251: 60 5В 15: РОКЕ 23606, 
ГО: РОКЕ 23607, Н!: ВЕТОЮН : КЕМ 
РУС 

9 РОКЕ 23606,0: РОКЕ 23607, 60 
: ВЕТОЕМ : ВЕМ ЛАТ 

10 60 $ЧВ 15: РОКЕ РЕЕК 23635+ 
256*РЕЕК 23636+993, 10: РОКЕ РЕЕК 
23635+256*"РЕЕК 23636+994, НТ: ГЕ 
Т 5:95 (РЕЕК 23635+256"РЕЕК 236 


36+941): КЕТОЕН 

11 БЕТ 5=158 (РЕЕК 25635+256* 
РЕЕК 23636+1014): КЕТОРМ ВЕМ $ 
ср 1 ` 

12 ТЕТ 5=15® (РЕЕК 23635+256® 
РЕЕК 23636+1046): ВЕТУЕН : ВЕМ 5 
с9нр 2 

гы сн. выше 


Для инициирования блока кодов 
"ОМ ЕВВОК С0 ТО" например в стро- 
ке 30 вместо: 


КАМРОНТ2Е 3: СО 508 10 


теперь используется другая 
ТРУКЦИЯ: 


конс- 


200 


а в начало строки 10 теперь подс- 
тавлено с0 59В 15, 
преобразуется в дбухбайтную фор-| 
МУ. 


меню с магнитофона, 
те изменить начало строки 30. 


БЕТ №М:3: 60 508 10 


где число м 


ЕСЛИ Вы догружаете программу! 
то не забудь-!| 


ПРОГРАММА “РЕТЕМ" 


Теперь, наконец, переходим к! 


тексту’ остальных СТРОК ПРОГРАаммы 


"РЕМ". 


7: 60 $0В 8: ВОВОЕР 1: 
ТЫК 6: ВЕТСНТ 0: 
СНТ 1; АТ 2, 2; "ПРОГРАНМА ДЛЯ ОБУЧ 
ЕНИЯ СЧЕТУ”; 
ЕРЗЕ 1; АТ 1,9; " 
АТ 8,9; " 


2 


ЕКСЕЕВ А. Г, " 


‚12; "01. 06. 92”: 


2: УЕВТРУ “РЕТИ" 


МИТЕ ЛЮБУЮ КЛАВИШУ" 


о 


7 


но 


ТНЕН 60 ТО 9999 


100 КАНРОМ12Е 


Комментарии - потом. 


О ЗЕМ коды 

З ГЕТ \=3: 60 508 10: 60 598 
РАРЕЕ 0: 
С15 : РЕТНТ ВЕТ 


РАРЕВ 2; 1НК Т; 1МУ | 


РЕТН “АТ 9,9; 
"; РАРЕЕ 0; К 
ТНУЕЕЗЕ О;АТ 14, 6; "АВТОР: АЛ | 


4 РЕТНТ ТНК 4; ВЕТСНТ 1; АТ 17 


ВЕЕР .1.26: ВЕЕР | 
1,20: 60 508 20: 60 ТО 100 
5 60 508 9: ЗАМЕ "РЕТМ" МЕ 


6 60 ТО 5 
8. 


см. выше 


15 ее 
20 1МРИТ ;: РЕТНТ #0; " НАХ 


22 ТЕТ М:-г2: 60 $50В 10: РАУЗЕ 
24 1Р 1НКЕУЗ-"9" ОВ ТНКЕУ$ "О" 


26 КЕТОЕН 
30 


см. текст программы меню 


40 ТЕТ Т=0: ВЕТОЕН 

41 ТЕТ Т:1НТ (ЮНр#г): ВЕТОЕН 
42 ЪЕТ Т:2: КЕТОЕН 

43 ЦЕТ Т=1НТ (ЮМО*2г+2): ВЕТОКН 
44 ТЕТ Т=ТНТ (ЮНО«4): ВЕТУВН 
45 ТЕТ Т=ё: КЕТОЕН 

50 ТЕТ \:50: 60 $0В 10: 1ЫРОТ 
52 ТР 0:0 ТНЕМ 60 ТО 4000 


РВТИТ 0; 

ТЕТ М:3: 60 50В 10: ВЕТОЕН 
РЕТМТ ТАВ 20; РАРЕВ 2; 1МК 
ВЕТСНТ 1;" ОШИБКА "’’ 

62 60 598 12 
64 БЕТ Е=Е+1: 
66 РЕТОЕН 

70 РЕ1ШТ ТАВ 20; 
7г 60 $%В 11 
74 ГЕТ В-=В+1: 
76 ВЕТОУЕН 


БЕТ 9:0+1 


РАРЕВ 4;" ВЕР 


ЪЕТ 1:1+1 


190 ЦЕТ МН:1 


200 

см. текст программы меню 
399 
1000 ВОВОЕЕ 7: РАРЕВ Т: 1ШК 0; С 
ь5 


1010 ТЕТ М:1010: 60 508 10: ТИРУ 
Т "ЗАДАЙТЕ УРОВЕНЬ : "; ВЕ 1% 
11020 ТЕ 13:"" ОР 14<:"0” ТНЕН ЬЕ 
т МН-2: 60 ТО 200 
[1030 ТЕТ БУАЬ 1% 
11040 ТЕТ М:3: 60 $08 10: ТЕТ н:Ь 
: БЕТ 8:0: БЕТ Е:0: ЕТ 1:1 
1050 РЕПНТ АТ 11,0; "ДЛЯ ЗАВЕРШЕН 
ИЯ РАБОТЫ ВВЕДИТЕ 0”: ВЕЕР . 05, 3 
г 
1100 РЕТНТ АТ 19, 10; "УРОВЕНЬ ";1 
ыт т. 
1110 ТЕТ 9:0 
1120 РОВ С:1 ТО 5 
[1130 ТЕТ Х=1НТ (ВЫр». 71+. З#1+, 5 
) 
1140 ТЕТ У-ТНТ (ВНБ». Ти. +. ЗвЁ+. 5 
) 
1150 РРТЫТ АТ 21,1; 1:". " 
1160 60 598 40+МН-1 
|170 60 508 2000+100*Т 
11180 МЕХТ С 
1200 РЕТЕТ '’’°. 
|1210 ТЕ 0:0 ТНЕН РЕТНТ АТ 1Т, 10; 
РАРЕВ 6; ТНК 2; ВВТСНТ !:" ОТЛ 
ИЧНО =: ВЕТ 11+. 21 (НМ<>6) 
1220 ТЕ 0:1 ТНЕН РЕТЫТ АТ_17. 10; 
РАРЕВ 5; ТНК 1;" ХОРОШО " 
1230 ТЕ \>:2 ТНЕН РЕТНТ АТ 17,10 
; РАРЕВ 1; ТНК 5; ВВТЕНТ 1;" ПЛО 
ХОВАТО ": ТЕТ 1.=1-. 2 (ИМ<>6) 
1240 60 ТО 1100 
2000 ЕТ 2:Х+У 
2010 РЕ1ШТ АТ 21,5; Х; "+"; у; "="; 
12020 60 З\В 50 
12030 ТР 0‹>2 ТНЕМ 60 $5В 60: 60 
|то 2010 
2040 60 то 70 
2100 ТЕТ 2-Х+У 
12110 РЕТНТ АТ 21.5:2; "-";Х; "="; 
2120 60 $08 50 
2130 ТЕ 0<>у ТНЕН 60 $08 60: 60 
то 2110 
2140 60 ТО то 
2200 ВЕТ 2-Х»у 
2210 РЕТНТ АТ 21,5; Х; "Ж"; Ч; "="; 
2220 60 558 50 
2230 1Е 0<>7 ТНЕН 60 $08 60: 66 
то 2210 
2240 60 ТО то 
2300 ТЕТ 2:Хжу 
2310 РЕТНТ АТ 21, 5:21": "; риа"; 
2320 60 ИВ 50 
2330 ТЕ 0<>у ТНЕН 60 $08 60: 60 
то 2310 
2340 60 То 7о 
4000 ГЕТ М:3: 60 $0В 10 ВОБРЕР 
4: С1$ : РЕТНТ АТ 1.5; "ТИП ПРИМЕ 
РОВ: ";АТ 3,6; 
4010 ВЕЗТОВЕ 300: РОВ А-1 ТО МИ: 
ВЕАО АЗ: НЕХТ А: РЕТНТ АЗ 
4020 РЕТНТ АТ Т, 5; "НАЧАЛЬНЫЙ УРО 
ВЕНЬ : ";Н:АТ 9. 5; "КОНЕЧНЫЙ УРО 
ВЕНЬ : ";1ВТ Ь 


а ака 


4030 РЕТИТ АТ 14,10; РАРЕВ 4;" В 
ЕРНО "; РАРЕК Т;" ";В;АТ 16,1 


0; РАРЕЕ г; ТМК Т; ВЕТСНТ !;" ОШ 
ИБОК "; РАРЕК Т; ТНК 0; ВАТСНТ © 
м 

4040 ВЕЕР .!,26: ВЕЕР .1,20: РАЦ 
$Е О 


4050 БЕТ ММ=3: 60 ТО 200 

8000 ГЕТ М:3: 60 518 10: ВОЕРЕК 

Т: РАРЕВ Т: ТНК 0: С15 

8010 РЕТНТ АТ 11,0; "ДЛЯ ЗАВЕРШЕН 
ИЯ РАБОТЫ ВВЕДИТЕ 0": ВЕЕР .05, 3 
& 

8020 РЕПИТ АТ 21, 0; "ВВЕДИТЕ ПРИМ 
ЕР ( БЕЗ ЗНАКА : ) :" 

8030 ТЕТ М4:8030: 60 5ИВ 10: 14РО 
Т [НЕ Х$: ТР Х$="0" ТНЕН БЕТ МН 
11: 60 ТО 200 

8040 ТЕТ Х=УАЬХ$ 

8050 РЬТИТ *'АТ 21.0; Х$; ":";Х*** 


8060 СО 50В 11: 60 ТО 8020 

9000 ЪЕТ \4:9030: 60 508 10: ВОВ 
ЕЕ 3: РАРЕВ 7: 1НК 0: (1$ 

9010 РЕШЕТ АТ 11,10; ТМК 1; "ДО С 
ВИДАНИЯ, "**’" ПРИЯТНО БЫЛО С ВАМИ 
ПОРАБОТАТЬ! " 

9020 ВЕЕР „1,26: ВЕЕР .1.207 РАФ 
$Е О 

9030 ВАМРОМТ2Е 15К 0 

9999 ВОЕРЕЕ Т: РАРЕК Т: ТМК О: В 
ЕТСНТ 0: ТМУЕЕЗЕ 0: РОКЕ 23658, 8 


Переменные, используемые |: 
программе. 
13. Ь - уровень чисел для 


Н - начальный уровень 

Е - счетчик правильных ответов 

Е - счетчик ошибочных ответов 

1 - ПОРЯДКОВЫЙ НОМЁР ПРИМера 

Ц - счетчик ошибочных ответов 
в "столбике" из пяти примеров 

с = параметр цикла, 
определяющий число примеров в 
"столбике" 

Х, У, 2 - операнды для задания 
примеров 

Т - тип примера 


Т:0 - сложение 

Т:! - вычитание 

Т:2 - умножение 

Т:3 - деление 

С - ответ, вводимый играющим. 

В этой программе собраны все 
моменты, освешенные в предыдуших 


статьяя цикла. Набирая и отлажи- 
вая программу, Вы еше раз остано- 
витесь на них. 

На подпрограмнах в строках 
40...66 мы остановимся по ходу 
работы основной части программы. 
Основная часть - режин задания 
примеров компьютером - начинается 
Со СТРОКИ 1000. 

В строке 1010 запрашивается 
начальный уровень чисел для сче- 
та. Это величина, которую не мо- 


гут превышать числа, например 
слагаемые при выполнении сложе- 
ния. 

Если не задавая никакого уров- 
ня нажать "ЕНТЕЮ", или задать 
уровень 0, то произойдет возврат 
в главное меню с выделениен вто- 
РОЙ СТРОКИ меню (установка режина 
задания примеров играющим). Чтобы 
реализовать возможность простого 
нажатия ЕМТЕК. в строке 1010 
вместо 1МРОТ 1 стоит ТМРОТ МНЕ 
1% и далее в строке 1030 числовой 
переменной 1. присваивается значе- 
ние тексковой переменной 1$. 

Обратите внимание на примене- 
ние блока кодов "ОН ЕВКОК С0 ТО". 
В строке 1010 перед 1НРУТ стоит 
конСтрУКЦИЯ ТЕТ \:1010; 60 508 
10. которая в случае ошибки ПРИ 
вводе УРОВНЯ ВоЗВРатит ПРОГРАММУ 
на строку 1010 и повторит ввод. 
Такая ошибка может произойти В 
начале строки 1030, если, напри- 
мер, вместо числа, задать букву. 
Когда опасность такой ошибки ми- 
новала. корректно будет возвра- 
тить блок "ОМ ЕВКОК С0 ТО" в ис- 
ходное состояние (то есть при 
ошибке программа перезапускается 
со СТРОКИ 3, как ны договарива- 
лись выше). Это происходит ы 
строке 1040. Здесь также запоми- 
нается начальный уровень для под-| 
ведения итогов в конце игры, 06-| 
нуляются счетчики верных и] 
ошибочных ответов, счетчику при-! 
меров присваивается номер 1. | 

Строка 1050 информирует играю- 
шего о том, как он может мм | 
шить работу програнмы. | 

Со строки 1100 начинается сле-й 
дуюший этап в работе программы -!| 
задание "столбика" из пяти приме- 
ров. Вначале выводится текушее 
значение уровня чисел для счета. 
Затем в строке 1110 обнуляется 
счетчик ошибок в одном столбике 
(). Затем (в строке 1120) орга- 
низуется цикл, определяющий пять 
Примеров в “столбике”. 

В строках 1130 и 1140 задаются 
значения операндам, участвующим в 
примерах. При этом числа для сче- 
та получаются в диапазоне от о. 3* 
1 до 1. Такое ограничение позво- 
ляет. если уровень чисел для сче- 
та задан, например 100, избежать 
Примеров типа: "1+2: ". 

Строка 1150 выводит на 
номер решаемого примера. 

Подробнее разберемся со стро- 
кой 1160. Здесь, в зависимости от 
того, какой вариант из второго 
меню был выбран ‘указатель МН). 
выполняется соответствующая подп- 
Рограмма, задавая тип примера 
(Т). Если было выбрано только 
сложение (ММ:!), то выполняется 
60 50В 40, то есть Т становится 


экран 


равным 0. Если сложение и вычита- 
ние (ММ:2), то выпелняется 60 508 


201 


ковой сигнал 500Нр 1, 


|341, где Т может принять одно из 


двух значений: 0 или! ит.д. В 
зависимости от величины Т нахо- 


Т=0 - сложение 

Т=1 - вычитание 

Т:е - умножение 

Т:=3 - деление 

Далее, строка 1170 в зависи- 


|ймости от величины Т, вызывает вы- 
| поянение соответственно одной из 


|йчетырех подпрограмм из СТРОК 
2000, 2100, 2200 или 2300 для 
каждого типа примеров. Они иден- 


за исключением некоторых 
деталей. Для того, чтобы при вы- 
читании не получалось отрицатель- 
а ПРИ делении - дроб- 
ных чисел, используется простой 
\ прием. сначала подсчитывается ре- 


зультат, а пример строится, ис- 
пользуя результат, как искодные 


данные. 
| Рассмотрим, для примера, подп- 
[рограмму со строки 2000. В строке 
2000 осушествляется подсчет ре- 
зультата. В 2010 - вывод примера 
|на экран. В следующей строке 60 
$9В 50 - это ввод играюшим ответа 
и проверка его на ноль для выхода 
из ИГРЫ. В этом случае будет пе- 
реход на СТРОКУ 4000 (см. СТРОКУ 
52}. Так как при работе 1МРИТ 
опять возможны всякие неприятнос- 
ти, в строке 50 активизируется 
блок "ОН ЕВВОЕ СО ТО", заставляя 
программу возврашаться на эту 
СТРОКУ, на ввод ответа. И опять 
корректно будет, завершая подп- 
Ррогранну ввода ответа вернуть 
блок “ОН ЕКРОВ СО ТО” к переходу 
по ошибке на строку 3 перед тем, 
как выполнить ВЕТОВН в строке 56. 
далее в строке 2030 идет ана- 
лиз величины ответа. и, если от- 
вет неверный, то выполнение подп- 
рогранны 60 50В 60 - это реакция 
программы на ошибку и — далее, 
возврат на повторение этого при- 
мера еше раз (со строки 2010). 

В подпрограмне со СТРОКИ 60 
идет вывод таблички "ОШИБКА", за- 
тен звуковой сигнал 50040 2, а 
также на единицу увеличивается 
счетчик ошибок (Е) и счетчик 
ошибок в этом столбике (1). 

Строка 2040 - выполнение подп- 
рограннмы при правильнон ответе. 
Вообще-то наверное понятнее в 
строке 2040 было бы записать: 

$0 $98 70: ВЕТОРН 
то есть выполнение подпрограммы 
"ВЕРНО", затем возврат в вызываю- 
шую  подПРОГРаММУ - на СТРОКУ 
1180. Но результат одинаковый. В 
том варианте, который приведен в 
листинге, в вызывающую программу 
(на строку 1180} управление вер- 
нет оператор &! К из СТРОКИ 76. 

Подпрограмма" со строки 70 - 
это вывод таблички "ВЕРНО", зву- 


затем уве- 
личение на единицу счетчика пра- 
вильных ответов (К) и увеличение 
на единицу сквозной нумерации 
примеров (Г). 

После возврата в вызывающую 
ПРОГРАаммеу На СТРОКУ 1180 ПРОИСХО- 
дит либо повтор цикла, то есть 
вывод нового примера из "столби- 
ка", либо "столбик" завершен и 
пора оценить промежуточный ре- 
зультат. 

СТРОКИ 1210, 1220 и 1230 выпол- 
няют анализ числа неправильных 
ответов в одном столбике. ЕСЛИ 
неправильных ответов нет (строка 
1210}, то выводится оценка "оТ- 
ЛИЧНО". Уровень чисел увеличива- 
ется на 20 процентов (но только в 
тех случаях, если не была выбрана 
таблица умножения, то есть если 
ММ‹>6, иначе уровень сложности не 
увеличивается. 

Если в столбике один непра- 
вильный ответ (строка 12го), то 
выводится сообшение “”ХОРОШО", а 
уровень - не изменяется. 

Если в столбике два или более 
неправильных ответов {строка 
1230), то выводится табличка 
"ПЛОХОВАТО" , а уровень чисел по- 
нижается на 20 процентов (если 
только это не режим таблицы умно- 
жения). 

Когда будете придумывать текст 
сообщений компьютера оператору, 
следует воздержаться от резких и 
категоричных высказывании типа: 
"ОЧЕНЬ ПЛОХО“ или "ВЫ НИЧЕГО НЕ 
ЗНАЕТЕ”. Компьютер должен быть 
вежлив в общении с оператором, 
тем более, если оператор - ребе- 
нок. Даже если он совсем ничего 
не знает или невнимателен при 
вводе ответа, компьютер не ругает 


его нехорошими словами, а лишь 
слегка “недоумевает” по поводу 
неправильного результата. В этом 


случае у ребенка не возникает 
раздражения и не "отпадает охо- 
та", а появляется желание играть 
В ЭТУ ИГРУ и дальше. А ведь как 


раз это и нужно для того, чтобы 
развить способности к УСТНОМУ 
счету. 

кстати, вместо "ПЛОХОВАТО" 


можно выводить совсем неийтраль- 
ное: "УПРОСТИМ ЗАДАЧУ". 

далее (строка 1240), работа 
ПРОГРаммы ВОЗОбНОВЛЯется Со СТРО- 
ки 1100, то есть задание нового 
"столбика" примеров. 

ЕСЛИ ПРИ выполнении ПОДПРОГ- 
раммы ввода ответа (60 598 50) 
будет принят ноль (строка 52), то 
управление передается на СТРОКУ 
4000 - это подведение итогов ра- 


боты, где на экран выводится сле- 
дующая информация. Число решенных 
примеров, их тип, начальный и ко- 


нечный уровни решенных примеров, 
а ‘также число верных и ошибочных 
вы- 
предлагая 


Затем (строка 4050) 
главное меню, 


ответов. 
зывается 
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завершить программу (выделен тре- 
тий пункт меню). 

СТРОКИ с 8000 - эта часть! 
Программы выполняет режим кальку- 
лятора и может использоваться, 
например. при проверке учеником 
домашнего задания. В случае ошиб- 
КИ ПРИ вводе ответа, блок "ОН 
ЕВКОК СО ТО" вернет программу на 
ввод примера, на СТРОКУ 8030. 

СТРОКИ С 9000 (по 9030) - фи- 
нальная часть программы. Сюда 
можно добавить выполнение нехит-| 
Рой мелодии (при помоши несколь- 
ких операторов ВЕЕР), исполнение 
которой зациклено до нажатия на 
какую-нибудь клавишу. После нажа- 
тия на клавишу - рестарт компь-| 
ютера. Попробуйте эту часть прог-| 
раммы придумать сами. | 

Для того, чтобы в процессе от- | 
ладки можно было 
ПРОГРамну, 


останавливать! 
установлен "жучок" в 
строке 24, переводяший на строку 
9999, которая обеспечит удобные 
для работы цвета бумаги, чернил и 
Т.д., включение режима курсора 
{С} и остановку программы с со06- 
шением 0 ОК, так как это послед- 
нНяЯ СТРрОКа программы. Практичес - 
ки, для остановки программы надо 
войти в любое меню, затем нажать 
ВЕЕАК (для перекода в ТИТУЛЬНУЮ 
заставку), затем нажать "0". ° 
остановку программы можно 
обеспечить пПо-дРУГОНУ, например 
непосредственно из режима меню. 
для этого измените строку 35: 


35 РАОЗЕ 0: ЪЕТ 1: (1НКЕУ$:" 
ОВ 1НКЕУ$-"6" ОР СОРЕ 1НКЕУ$ = 10) 
+ ИНКЕУЗ-"Т" ОВ СОРЕ 1НКЕУ$ 11) = | 
2+ (1НКЕУ$-"О" ОР СОБЕ ТНКЕУЗ-12 | 
ОР СОРЕ ТНКЕУ$ = 13) «3+ (1НКЕУ$ - "9" 
ОВ 1НКЕУ $: "0")=ц: 60 ТО (35*1) 


И добавьте строку 39: 
39 с0 ТО 9999 


В обшен, чем больше Вы будете 
эксиериментировать, тем лучше. 
Это всегда полезнее, чем просто 
скопировать Готовую Программу. 
важно понять подкод, ПРИНЦИП, а 
ух как его развить и использовать 
дальше - это на Ваше уснотрение. 


| 

В тексте часто упоминаются | 
блоки кодов $00501 и 50040 2.1 
они СФОРМИРОВАаН„ны ПРИ ПОМОШИ ПРОГ- 
раммы "500Нр". За основу этои 
программы была взята программа 
"ЗРЕСЗОУНО" Фирмы “072 ЗОЕТМАВЕ", 
которая была "доведена до ума" и 
переведена на русский язык. сле-!| 
дующая статья будет посвяшена 
этой теме. Я подробно остановлюсь 
на работе этих блоков кодов, а 
также предложу читателям програм- 
му "5О0НО". : 


Маленькие 
Хитрости 


| Признаться по совести. нам 
очень понравилась идея создания 
универсального програнмного ”де- 
'бюта“, предложенная авторон пре- 
пдыдушей статьи. Конечно, “Уунивер- 
псального" не в том смысле. что он 
должен быть один на всех и всех 
пустраивать, а в тон смысле, что 
| каждый, кто програннирует на 
|"Спектруне", сножет сделать для 
|псебя собственную донашиюю загото- 
вку и "подшивать" ее всякий раз, 
когда ему придет в голову напи- 
Псать какую-нибудь програмну. 

Идея "дебюта" - это не только 
програннистская идея, ее ценность 
идет гораздо дальше. Из немуаров 
известно, с каким трудом многие 
творческие личности берут себя по 
утрам за шиворот и тянут к пись- 
менному столу работать, а ноги 
упираются. Куда приятнее: подо- 
шел к столу, нажал пару кнопок и 
готово дело. дебют уже сделан, 
ножно с чистой совестью отправ- 
ляться обедать, а потом и восе 
отдыхать. 

Многие писатели практикуют да- 
же такой прием: отходя ко СНУ, 
они бросают своих героев на самон 
интересном месте, обрывая фразу 
на полуслове. А на следующий день 
спокойно с утра добьют своих ге- 
роев, похоронят, если получится, 
1и ‘таким жизнерадостным дебютом 
начинают новый день в самом рабо- 
|тоспособном настроении. 


| Вот и ны прочитали статью ува- 
жхаеного автора и захотелось “пло- 
дотворнУю дебютную идею” (как го- 
варивал высокочтиный нами Остап 
| Ибрагинович) как-то развить и 
|УПРОЧИТЬ. Захотелось и свой вклад 
|в большое дело внести. Попробова- 
ли и так и этак, ничего в голову 
не идет - надо все-таки програн- 
|мировать, а без этого ну ПРОСТО 
никуда. 

| И ТУТ нас осенило: ну зачем 
|йнан програнмировать!? Ведь в кон- 
ппьютере ухе есть куча програмы в 
ПЗУ, ножет быть ими и воспользу- 
Пенся? Зачем велосипед изобретать? 
я Взялись за дело. Все ИЗУ пРо- 
шарили, все обыскали, пачку бума- 
пги испачкали - но нет там ничего 
| такого, чтоб компьютер сам за нас 
програмну написал. Эх, лучше было 
бы это время на "ЭЛИТУ" потра- 
ИтТИТЬ. И ВДРУГ. .. 


Самое интересное всегда проис- 
ходит неожиданно. Вдруг по адресу 
196ЕН (6510 - десятиричное) мы 


нашли процедуру, которая выдает 
адрес начала любой БЕИСИК-стРОКИи 
в оперативной памяти. особенно 
если Вы предварительно зашлете 
номер этой строки в регистровую 
пару НГ процессора. После того, 
как процедура отработает,. она 
оставит искомый адрес в той же 
регистровой паре №. 

Ну вот, решили ны, половина 
дела сделана. Адрес начала любой 
СТРОКИ КОМПЬЮТеР найдет сан. ос- 
талось только, чтобы он сами 
СТРОКУ ТУДа записал. Но не тут 
то было - ничего для этого в ПЗУ 
нет. Тут что-то Клайв Синклер 
недодумал, за что только его лор- 
дом сделали? 

Но мы не отчаялись и нашли еше 
одну интересную процедуру, кото- 
рая начинается с адреса 19Е5Н 
(6629 РЕС). Эта процедура способ- 
на уничтожить все, что находится 
в БЕЙСИК-програнме мехду адресон, 
который установлен в регистровой 
паре ОЕ, и адресом, который уста- 
новлен в регистровой паре Н. В 
общем, шикарный нетод для стира- 
ния программ. Не совсен то, что 
мы искали, но коть что-то. Ух ес- 
ли не попрограмнируем, зато хоть 
постираен от души, благо все де- 
лается автонатически. 

А ведь если честно, то какое 
хе програмнирование без хорошего 


стирания? Вы когда-нибудь хоть 
строчку написали, чтобы ее потом 
не стирать? Вот то то же! Всякое 


правильное програмнирование всег- 
да начинается со стирания того, 
что ранее было запрограмнировано 
неправильно. 

А ух объединить эти две проце- 
ДУРЫ В ОДНУ ПРОГРАа„мму в нашинных 
кодах - дело некитрое. Вот и по- 
лучилась такая ниленькая програм- 
на, размером всего в 19 байтов, 
которая хотите верьте, хотите 
нет, а сэкононит массу вренени 
любому, кто хоть когда-нибудь на- 
писал что-то длиннее, чем трид- 
цать строк. й 

Ножете теперь ее ВСТРОИТЬ В 
свой собственный “дебют”, если 
хотите, ножете держать ее отдель- 


но. Делите с ней, что хотите, 
храните в любых адресах, 
встроить в БЕЙСИК-СТРОКУ, 
пользовавшись приемом, 
поделился автор предыдущей ста- 
тьи. 

Ны хе, не зная заранее, куда 
Вы предпочтете ее препроводить. | 
разместили код в буфере принтера, 
начиная с адреса 23300, а БЕЙСИК- 
загрузчику выделили строки выше 
9990. чтобы под ногами не путал-| 
ся. | 


Итак, распечатка того. что у 
нас вышло, помешена в Листинге 1. 
А распечатка БЕИСИК- загрузчика 
приведена в Листинге-2. Саное ин- 
тересное - то, что самой этой же 
програмной ножно стереть и этот 
БЕЙСИК-загрузчик. Правда, ПРИ 
стирании строки 9998 будет выдано 
сообщение С: Нопзепзе 11 ВА$ТС, 
но оно уже никакого значения для 
нас не имеет. 


листинг а 


9991 БАТА 33, 0, 0, 205, 110, 25, 229, 

33, 0, 0, 35, 205, 110, 25, 209, 205, 229 

„25, 201 

9992 ВЕЗТОВЕ 9991: РОЕ п-0 ТО 18 
КЕАО а: РОКЕ 23300+п, а: НЕХТ п 

9993 1ЫРОТ "Введите номер началь 

Ной СТРОКИ”; а 

9994 РОКЕ 23301, а-256«1ЫТ (а/г56 

}: РОКЕ 23302, ШЫТ (а/г56) 

9995 1МРИТ "Введите номер конечн 

ОЙ СТРОКИ"; Ь 

9996 1Р Ь‹а ТНЕН 60 ТО 9992 

9997 РОКЕ 233508, Б-256* ТНТ (Ъ/256 

): РОКЕ 23309, ТТ (Ъ/256) 

9998 КАНРОНТТЕ 95 23300 


Так что стирайте в собственное 
удовольствие все, что хотите. 05- 
ратите только внимание на нашу 
статью, посвяшенную ошибкан в изу 
- тан в разделе, посвященном 
Функциям пользователя ЕН () кое- 
что сказано © том, почену нельзя 
код для стирания строк оформлять! 
в виде пользовательских Функций. 


Успешного Ван РЕГЕТа! 


;Номер начальной строки помешается в Н.. 
‚Сейчас там нули, но когда`Вы введете 
оно поступит туда. 

САП, 196ЕН ; Вызов процедуры ПЗУ для опредедения ад- 


;Запомнили полученный адрес на стеке. 
:Номер конечной строки помещается в Ни. 


Листинг 1 


которая не 


САЫ, 196ЕН ;Определили адрес конца последней строки. 
‚Адрес начальной строки сняли со стека в БЕ. 
‚Удаление строк из заказанного интервала. 


210000 10 н., 00 
; свое число, 
С06Е19 
;реса начала строки. 
Е РОЗН НЫ: 
210000 1 н.. 00 
; Сюда мы тоже введем свое число. 
33 тс нь ‚Указание на следующую строку, 
: будет удалена. 
С06Е19 
21 РОР РЕ 
СрЕ519 САМ, 19Е5 
с9 ВЕТ ; Возврат в БЕЙСИК. 
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ВЕКТОРНАЯ 


ГРАФИКА 


| Сегодня мы предлагаем Вашену 
вниманию небольшой отрывок из 
главы готовящейся сейчас книги 
“Прикладная графика“. книга яв- 
ляется логическим продолхениен 
ранее вышедшего тона “Элементар- 
ная графика", а глава, отрывок из 
Икоторой здесь приведен, посвяшена 
одной из проблем трехмерной век- 
||тТорноЙй ГРаФики 


Вам, конечно, неоднократно 
приходилось сталкиваться с век- 
|ТОРНОЙ ГРаФикой в ИГРОВЫХ пРОГ- 
|раммах. Практически полностью на 
ней построена любиная игра тысяч 
наших читателей “ЕГТТЕ", та хе 
графика в ПРОГРаммаяхя “АСАБЕНУ", 
|"ЭТАЕТОН" и в очень необычной, 
увлекательной программе, требую- 
ишей тонкого расчета и стратеги- 
ческого мышления - "СЕНТТНЕЫ.”. 


пи очень обширным и среди них нно- 
|гие относятся к лучшим из ЛУЧШИХ. 


} Вы, уважаеные читатели, обра- 
Итили, конечно, внимание на то, 
что векторная графика в этих иг- 
рРах одноцветная, угловатая и ку- 
дожественными достоинствами оче- 
1видно не отличается. Так почему 
же они пользуются таким успехом, 
с чем он связан? 

да. конечно, векторная графика 
выглядит на экране победнее, чем 
многоцветная растровая графика, 
но у нее есть два огромных преи- 
мушества. 

Во-первых, это очень быстрая 
|графика. Цикл освежения экрана и 
|1перестроения изображения происхо- 
дит нанного быстрее, чем в про- 
|граннах с растровой графикой. 
Во-вторых, это вычисляеная 
|граФфика, то есть не надо хранить 
|в памяти компьютера заранее под- 
|готовленные экраны. Все изобрахе- 
ния рассчитываются по заданным 
|алгоритнам и практически никогда 
не повторяются. Благодаря этому 
1Вы можете иметь в таких програн- 
мах тысячи планетных систем, де- 
сятки возможных кораблей против- 
!ника и нескончаемное разнообразие 
игровых СИТУаций. 

Вспомним программу "ЕЫГТЕ”. 
|да. конечно. нужно иметь вообра- 
1хение, чтобы принять УГЛОВату„ю 
|"морковкУ" на экране Вашего нони- 
|йтора за роскошный корабль “Рег-де 
|йГапсе”", нашпигованный чудесани 
пнауки и техники и отделанный 


Рис. 1. 


распечатке. 


ИЗНУТРИ ЛУЧШИМИ ПОРОДами дерева и 
саными дорогими материалани. 

Но зато когда он врашается во- 
круг всех собственных осей и при 
этом летит в пространстве, изме- 
няя свои координаты относительно 
Вашего корабля, а Вы вместе с ним 
при этом перенешаетесь и наневри- 
руете относительно планеты, звез- 
ды, станции и прочих кораблей и 
этот клубок пронзают залпы лазе- 
ров. в нен летят и находят свою 
цель ракеты, здесь Вы забываете 
060 всен - и о "норковке" ио 
черно-белой графике. Перед Вами 
реальный, хорошо вооруженный про- 
тивник - это вызов Вашему мастер- 
ству. Динамика ИГРЫ, острота 
схватки и неповторяемость ситуа- 
ций делают возможным для Вас э$- 
Фект реального присутствия и Вам 
уже не нужно художественное впе- 
чатление от богатства красок. Ват 
мозг, увлеченный переживанияни, 
сам домыслит столько, сколько ему 
надо. 


В этой статье мы коснемся то- 
лько одной маленькой проблены, 
которая связана с изображением на 
экране трехмерной векторной гра- 
Фики. Те из наших читателей, ко- 
торые захотят срупулезно изучить 
ВОПРОСЫ векторной (и не только 
векторной) графики прочитают кни- 
ГУ, а здесь мы рассмотрим один 
полезный алгоритн, который нохжет 


График Функции 7=51Н (В) /Ю, 
Е - 508 (ХХ + Уну) 

Паранетры приняты такими, как приведенные в С 

Другие параметры дадут иную поверхность. 


где 


быть принят на вооружение по 
крайней мере теми, кто использует 
свой "Спектрум" в практической 
работе, например при написании 
курсовых И ДИПЛОМНЫХ ПРОЕКТОВ. 


СОКРЫТИЕ НЕВИДИНЫХ 
ЛИНИИ КОНТУРА 


При работе с трехмерной век- 
торной графикой часто встает одна 
важная проблема - как изображать 
невидимые линии трехмерного `объ- 
екта? Эта задача имеет непосред- 
ственное отношение к — систенан 
автонатизированного проектирова- 
ния и наибольшее развитие получи- 
ла именно в теории этик систем и. 
надо сказать, для ее решения при- 
влекают довольно сложный аппарат 
из той области высшей математики, 
которая называется аналитической 
геометрией. для нас с Вами, по- 
скольку мы занинаемся обычной 
прикладной графикой, эту задачу 
можно несколько УПРОСТИТЬ. на 
данном этапе нас не интересует 
как изобразить невидимые линии - 
нам ПРОСТО НУЖНО их НЕ ИЗОБРА- 
ЖАТЬ. 

Приемов и нетодов для достиже- 
ния этой цели немало и мы рас- 
смотрим один из наиболее простых, 
поддающийся несложной алгоритни- 
зации. у 
Посмотрите на рис. 1. На неи 
изображен некоторый  трехнерный 
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2 = 51Ы 4Ю)/В , 


где в 506 (ХХ + У#у) . 


г.е. чтобы была возможность со- 
(ставить однозначный алгоритн для 
вычисления координаты 7 по задан- 
нын координатан Х и У. Самое ин- 
‘гересное в этом графике - то, что 
ИскрРытые детали - на самон деле 
скрыты. Все точки, которые нахо- 
дятся за гребнен или за вершиной 
— не показаны. 


АЛГОРИТН. 


давайте рассмотрин алгоритм, с 
поношью которого ножет быть до- 
стигнут хелаеный эффект. Во-пер- 
вых, надо отметить что наша 
| трехмерная поверЕность изобраха- 


|раллельные оси Х (рис. 


2 ), 

йвторон проходе - линии, парал- 
|лельные оси У (рис. 3). иненно 
Полагодаря такому порядку изобра- 


линии изобрахаются с некото- 
рым шагом по Хх - ип Уу- Ув 
{см. рис. 4). Конечно, чен нель- 
че шаг, тем детальнее будет про- 
рРаботано изображение, но слишкон 
мельчить тоже не вадо -. существу- 
ет некоторый оптимум, который но- 
жно установить нетодон проб и 
ошибок. Во всяком случае, пара- 
"метры 

Хн: (Хшах-Хш1п) /20 и 

ЧН = (Увах-Уш10) /20 
выгаядят достаточно удачными. 

Если какая-то часть вычерчива- 


кривой, то она не изображается и 
есть достаточно простой приен, 


который позволяет в 
ПРИНЯТЬ Такое решение. 
Если ны выстраиваен изобрахе- 
ние в виде сенейства кривых, на- 
чиная от ближаяшей к наблюдателю 
и удаляясь от него назад (т.е. 
иден от т.т. х2 и уе кт.т. Хх! и 
У1, как показано на рис. 4 ), то 
Фактически те точки текушей ли- 
нии, которые оказываются на эк- 
ране ниже, чен точки ранее изо- 
браженных линий и являются неви- 
диными и должны быть скрыты. 
Чтобы решить этот вопрос про- 
гранмно, мы создаем в оперативной 
памяти буфер разнерон 256 байтов. 
а дальше действуем следующин об- 
разом. Поскольку экран “Спектру- 
на” инеет в ширину 256 пикселов. 
то ны будем считать, что он обра- 
зован как бы из 256-ти узких од- 
нопикселных вертикальных стоаб- 
пов. Каждому столбцу отведен по 
одной ячейке паняти в нашен 6уФе- 
ре и ‘теперь всякий раз, когда 
буден печатать на экране точку, 
буден смотреть, что же содержится 
В буфере для данного стоябца. Ес- 
ли то значение, которое есть ‘там 
- неныше, чем 
вертикальная ко- 
ордината экрана, 


програнме 


дуюшщий вид: | 
1. Задаем максимальные значе-| 
ния координат Х2 и уг. | 
г. Задаем мининальные значе-| 
ния координат Х! и 91. 
3. Определяем шаг по осян Х 
и У - Ж, УВ. 


ХЬ- (Хшах-Хи!п) /23 
УБ= (Увах-Ув1т) /ё3 


Ны специально делили здесь на 
“некруглое“ число 23, а не на 20. 
Это помогает избежать прохождения! 
через нулевую точку в том случае, | 


паранетры заданы симметрично от-| 
носительно нуля. Все-таки неуютно! 
себя чувствуешь, когда програмнай 
должна посчитать $1Н(В)/Е, когда! 
В Разно нулю. Хотя в принципе и! 
этот случаи. ножно было бы преду- | 
снотреть. Для тех, кто еше пока| 
не изучал высшую  натенатику. | 
подскажем, что 51Н(®)/К прибли-1| 
хается к единице, когда К стре-| 
нится к нулю. 
4. Определяен насштаб по осям 

хи у. 


В КОТОРОЙ мы 6У- 
ден печатать то- 
чку, то новая 
координата запо- 
нинается в дан- 
ном буфере и то- 
чка печатается. 
Если же храняше- 
еся там значение 
больше, чем те- 
кушая вертикаль- 
зая координата 
позиции печати, 
то точка доахжна 
быть скрыта и не 
печатается, а 
значение в 67Фе- 
ре не изменяет- 


ся. 


итак, алго- 
ритн имеет сле- 
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Аля системы координат, пока- 
занной на рис. 1...3 масштаб по Х 
и У - одинаков. Он зависит от 
ширины экрана и от угла нежду 
осями ХУ и осью #7. Для того, 
чтобы при любых допустиных значе- 
ниях Хи У точка умешалась бы на 
экране, нан необходимо избрать 
масштаб: 

(Х2-Х1) + (72-1) *255/508 (3) =2 

5. Задаем масштаб для оси 7 
(«его ножно менять). 

6. Создаем буФерный нассив из 
256 элементов, обнуляем ия. 

Т. Начинаем строить семейство 
кривых, “параллельных” оси Хх. 
Организуем цикл по У от У2 до 11 
с шагон УВ. 

8. ВНУТРИ этого цикла строин 
КРИВУЮ “параллельную” оси Хх. 


Организуем цикл от Х2 до Х1 с 


шагом по ХВ. 

9. ВНУТРИ этого цикла для те- 
кУших значений Х и У определяем 2 
по заданной формуле Функции. 

10. Полученный результат для 72 
Унножаен на насштаб. получаем ко- 
ординату 7 для графика. 

11. Выполняем преобразование 
систем координат. По трехмерным 
координатам %,У,7 находим  значе- 
ния х и уу для плоскости экрана. 

Форнулы для этого преобразова- 
ния будут зависеть от того, какую 
проекцию трехмерной системы коор- 
динат на плоскость Вы изберете. 
Другими словами, они зависят от 
того, под какими углами Вы смот- 
рите на ‘трехмерный объект. Для 
случая, показанного на рис. 1.. 
Рис. 3 ПОДОЙДУТ ФОРМУЛЫ: 

= $508 (3) = (У-Х)/г +1гт 
У=7- (ую иа + 8Т 

12. Мы готовы поставить на эк- 
ране точку в координатах х.у. Но 
сначала проверим, что есть в 6уУ- 
Фере для данной координаты х. Ес- 
ли тан значение меньше, чем у, то 
точку х,у на экране ставин и зна- 
чение у обновляем в буфере, а ес- 
ли оно больше, то точка - невиди- 
ма, ны ее не ставим и значение в 
буфере не обновляем. 

13. Вычислив экранные коорди- 
наты точки х,у, мы готовы соеди- 
нить ее линией с предыдушей точ- 
кой х’.уУ’ (если наша точка не 


ЮРА“ или процедурой изображения 
отрезков в нашинных кодах, но 
делать этого, к сожалению, нель- 
зя. Причина в том. что этот от- 
резок (или его часть) может быть 
невидиным. Значит, надо строить 
его по точкам и для каждой точки 
проверять по буФеру видина она 
или нет. Поэтому опять же надо 
юрганизовать цикл для изображения 
отрезка по точкам. 

14. Теперь надо определиться с 
параметром этого цикла. Он ножет 
изменяться по горизонтали (по к), 


зах = 10: БЕТ ушах = 10 
ЕП =-10: ВЕТ ут = -10 
ХВ - -(Сищах-хю)/23: (ЕТ УВ = - Сувах-ую1) /23 
зса1е - 255/508 (3) к2/ ( (кшах-жшЕп) + (ушах-уш!п)) 
2зса1е = 40 
с (256): РОБ 1-1 ТО 256: ЦЕТ с(1)=0: НЕХТ 1 
у=УШах ТО уш1п 5ТЕР УВ: ГЕТ У1-уизса1е 
х-хшах ТО хи1п 5ТЕР хЬ: ТЕТ Е1-хизса1е 

60 598 5000 


ТР х=жвах ТНЕН 60 50В 8100: НЕХТ х 
ТЕТ 47-у4-7014: ТЕТ 4х=к4-хо1а 
ТЕ АБ5 (47) >= АНБ (4х) ТНЕН 0 598 6000: 60 ТО 140 


=1 ТО 256: ГЕТ с(1}-=0: НЕХТ 1 
х-хшах ТО хш1п ТЕР хЬ: [ЕТ Е!1-хизса1е 
РОВ у-уШшах ТО уп!п 5ТЕР УБ: ТЕТ у!1-у*зса1е 
С0 598 5000 
ТР у-УШах ТНЕН СО 50В 8100: НЕХТ у 
ТЕТ ау-У{-уо14: ГЕТ 4х-#4-хо1а 
ТЕ АБ$ (ау) >= АВЗ(ак) ТНЕН 60 50В 6000: 60 ТО г30 


КЕМикинииинии иининиикиним ни ииикииииииинииииииинии 
ВЕН 

ГЕТ г = 508 (хх + уу): ЕТ 2 = 51) Г 

ГЕТ 7 = ти2зса!е 

ТЕТ Ж&-121+506 (3) и (71-1) иг 

ТЕТ у{=87+2- (1+1) /2 

ВЕТОЕН 

ВЕН 

КЕМкиккиких и икяинииниииииииикиииииииниииикииииии 
ВЕН 

ТР 4у<0 ТНЕН СО ТО 6100 

ЕОЕ 1=0 ТО ду 

60 508 6500 

НЕХТ 1 

60 508 8100: ВЕТОЕН 

РОК 1=ау ТО © 


60 508 8200: КЕТУЕН 

ВЕН 

РЕМинииннинииинииниикинии кииикинииниииниииииииикиник 
РЕН 

ЦЕТ х1-0194+ах/ауи1 

БЕТ У{=У014+1 

60 50В 8000: КЕТУЕН 

ВЕН 
БЕНииккинихим ининииикиии ии нии ииииииииииихиииикиии 
ВЕН 

ТЕ 4х‹0 ТНЕН 60 ТО 7100 

РОВ 1-0 ТО ах 

60 50В 7500 

НЕХТ 1 

60 508 8100: КЕТОЕН 

РОВ 1=4х ТО о 

60 508 1500 

НЕХТ 1 

60 508 8200: КЕТОЮН 

ВЕМ 

КЕМ иникиниииынииииииииииииикиииииииииниииииминиии 
ВЕН 

БЕТ Е{-хо1 9+1 

БЕТ У&:7014+47/4х*1 
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а ножет и по вертикали (по ут). 
Надо понять, что больше - прира- 
шение ах (равное я-х’) или ЗУ 
{равное т-у’). То, которое боль- 
ше, и следует принять в качестве 
паранетра цикла. 

15. Определившись с парметрон, 
организуен цикл и внутри него вы- 
числяенм координаты текуших точек, 
проверяен для них у сравнением с 
буФерри и, если точка видина, пе- 
чатаен ее и обновляем буфер, а 

сли нет, то не печатаем и не об- 
новляем буфер. 

Здесь есть маленькая хитрость, 
которая несколько усложняет жизнь 
программисту. дело в том, что эти 
соединительные отрезки можно про- 
водить слева-направо, а ножно и 
справа налево. В принципе это все 
Равно, но есть один нюанс. Допус- 
тим ны буден их проводить слева 
направо. Все будет в порядке. по- 
ка нан не придется провести круто 
падающий отрезок. На одиг шаг по 
х для него проискодит несколько 
шагов по у. И бывает так, что од- 
ной координате х соответствуют 
несколько точек у. Если бы мы ри- 
совали этот отрезок снизу вверх, 
все было бы в порядке, а при дви- 
жении сверху вниз (слева-направо) 
ранее напечатанная точка ножет 
“блокировать” печать следующих, 
забив в буфере свою координату. 


РЕМиикиии ники ииикикик ки ииниимикиининиминихикикии 
КЕМ 

ТЕ У > с(Е{+1) ТНЕЕ ТЕТ с(Е{+1)=У%ф: РЬОТ \, У& 
ВЕТОВН 

ВЕН 

КЕМникики инки киикикииииииииииикииникимикиииииикии 
ВЕН 

ТЕТ &014=5&: 
ВЕН 

БЕНкя ии икиих кии ии ки иккинкиимиииникииикикимиких 
ВЕН 

ТЕТ х014-х014+4х: ЁЕТ :014-У014+4у: КЕТОЕН 


ГЕТ У019=у1: ВЕТОЕН 


СПИСОК ПРОГРАНННЫХ ПЕРЕМЕННЫХ 


- наксимально-допустиное значение координаты Х 
пользователен). 
- то же для координаты У. 
- мининально-допустиное значение координаты Х (задается 
пользователен). 

- то же для координаты 7. 

Е, УВ - шаг между узлани сетки. 

зса1е - насштаб по координатам Х и У (зависит от углов в про- 
странстве, под которыми наблюдатель смотрит на 
трехмерный объект. Рассчитывается исходя из соображений 
оптимального использования плоскости экрана. 

2зса1е - насштаб по оси 7 (задается пользователен “по вкусу", 
но так. чтобы изображение по вертикали не вышло за 
пределы экрана). Возможно и автонатическое определе- 
ние 2зса1е в програнме, ‘но для простоты это не было 
сделано. 

с (256)- буферный нассив на 256 элементов. 

Е1,у1 - отнасштабированные значения трехмерных координат Х и У. 

$ - математический комплекс, нужный для вычисления 7. 

х,у - текушие трехмерные координаты Х и У в узлах сетки. 

К{, Уф - текушие экранные координаты (двунерные). 

хо14, у014 - экранные ‹двунерные} координаты предыдущего узла. 

9х, 4у - прирашения экранных координат на очередном шаге 

(расстояние на экране между узлани). 


(задается 


Поэтому КРУТО падающие отрезки 
програнна должна строить наоборот 


- справа-налево. Тогда отрезок 
становится как бы не “падающим”, _ 
а ”восходяшим”. 

16. Соединив две точки на эк- 
ране, переходим к очередной точ- 
ке, отстояшей на ХЬ, и возвраша- 
енмся на шаг 8. 

17. Посторив КРИВУЮ, “парал- 
лельную” оси Хх, перекодин к 
следующей, отстояшей от нее на 
шаг УВ. Возврашаемся на шаг 7. 

18. Когда все семейство кри- 
вых, “парадлельных” оси Х постро- 
ено. половина дела сделана. Те- 
перь надо построить семейство 
Кривых, параллельных оси 1. 

19 Для этого сначала переини- 
циализируем буфер, обнулив все 
его значения, а затем повторим 
все то же, что мы делали для се- салку“, "замок в горах". “пепель- 
мейства кривых, идуших вдоль оси ницу“, “ковер-санолет” и пр. и 
Х (шаги 7 - 18). Правда, при этом пр. 
внесто шагов по Х буден делать 


програмны на БЕЙСИКе оставляет 
желать лучшего, но для иллюстра- 
ции самой концепции он неплох. 

Ны попробовали - у нас получи- 
лось время работы программы что- 
то порядка пятнадцати нинут. Но 
тем не менее не пожалейте этого 
времени, поэкспериментируйте с 
графиком. 

Вы ножете менять наксинальные 
и минимальные значения Хи 7. Вы 
нохете менять насштаб по 7. В на- 
ших экспериментах мы получали 
КРОМе представленной на рис. 1 
“шляпы” еше и “верблюда”, 


те же, кто предпочтут ис- 
пользовать для программирования 
нашинный код, получат прекрасные 
результаты, но надо учесть, что 
програмна выполняет большой объем 
чисто натенатических вычислений 
{это вообше характерно для ‘трех- 
нерной векторной графики). здесь 
и масштабирование (чтобы график 
аккуратно занимал плоскость экра- 
на) и пересчет из одной системы 
координат в другую (из трехнерной 
системы координат в двумерную си- 
стему координат плоскости экрана) 
*рУ- и, конечно же, расчет самой Функ- 
ции 2=#(Х, У). 
Процессор 2-80 не может опери- 
ровать с действительными числами, 


Более того, Вы можете менять и не ножет выполнять натенатическик 


шаги по У и наоборот. 
* „ 


Вот практически и весь алго- 
РИТМ. ЕГо описание выглядит 
страшнее, чен текст программы на 
БЕИСИКе (сн. распечатку). И это 
не случайно - ведь БЕЙСИК гораздо 
лучше подходит для описания алго- 
ритмов и ПРОГРАаННиСтТСких идей, 
чен нормальный человеческий язык. 

Конечно, скорость работы этой 


саму Функцию, исследуя другие по- 
верхности. Если Вы в приведенном 
нами примере замените вторую сте- 
пень при Х и на четвертую, то 
почувствуете. как холодок бежит 
по спине, когда компьютер изобра- 
зит очень натуральную свежую 
могилку с не менее натуральным 
каменным валуном в изголовье. %о0- 
чется пожелать Вам найти что-либо 
менее нрачное, особенно если Вы 
работаете с компьютером по ночам. 


20? 


расчетов и здесь используют про- 
Граммирование в кодах калькулято- 
ра. 

Пример программы в машинном 
коде ны здесь не даен, оставив. 
для тех, кто интересуется, воз- 
можность ознакомиться с ним в 
книге. Подробный комментарий всех 
входяших процедур явится корошинм 
пособием для тех, кому необкодимо 
програмнирование в кодах кальку- 
лятора. 


Маленьк ие 
Хитрости 


например, в предыдушей 
Вами затронули ма- 


как бы мы делали эту опера- 

если бы программировали в 
машинном коде. 

Ны бы загрузили в регистровую 
ару НГ, адрес НН, с которого на- 
чинается наш буфер. Затем в ре- 
|гистре В организовали бы счетчик 
|на 256 байтов. (РЕН), обнулили бы 
аккунулятор командой ХОВ и затем 
ив цикле поместили бы содержимое 
|аккумулятора в ячейки буфера, на 
пкоторые указывает НЕ. При этон на 
|каждон шаге увеличивали бы Н. на 
единицу. 

Мы специально пишем столь под- 
Пробно об этих элементарных вешах, 
потому что рассчитываем, что нас 
|могут читать и ‘те, кто только 
подумывает об освоении нашинного 


Гр нЕ, НН (10) 
БО В, РЕН (7) 
| ХОЕ ^ (4) 
ГООР ГО (НЫ, А (7) *г56 
ТЫС НЕ {6) *256 
Р2, ТООР {8) н2г56, 


Давайте посмотрим сколько вре- 
мени займет это мероприятие. В 
скобках проставлено время, необ- 
ходимое для выполнения каждой из 
приведенных команд процессора. 
Это время измеряется в тактах ра- 
боты процессора, а пересчет в се- 
кунды возножен, если знать часто- 
ту задающего генератора в Вашем 
комньютере. Но нам достаточно и 
тактов, чтобы сравнить между со- 
бой различные приемы. 


Итак, приведенный выше пример 
займет: 21 + 21*256 = 5397 так- 
тов, т.е. в среднем 21,08 такта 


на очистку одного байта в буфере. 


| Можно ли быстрее? Скорее проше, 
|чем быстрее. Те, кто знают машин- 
ный код, осведомлены о наличии 
команды 1018, которая служит для 
автоматической очень быстрой пе- 
|реброски блоков данных из одной 
области памяти в другую. эта ко- 
|манда перебрасывает блок байтов, 
длина которого установлена в ре- 
|ГИСТРОВОЙ паре ВС из области, на- 
'чинающейся с адреса, установлен- 
ного В РеГИСТРОВОЙ Паре Н. в 05- 
| на начало которой указы- 
вает содерхимое РЕ. Остается от- 
ИКРЫТЫМ вопрос, а как можно ис- 


| такой блок надо сначала 
|создать - в общем придем к тому, 


от чего ушли (мы не можен в общем 
случае рассчитывать на то, что 
где-то в компьютере есть прос- 
транства с нулевым содержиным 
ячеек, откуда ножно черпать "пус- 
тые" массивы). 
Оказывается, 
все же ножно, 


использовать [отв 
хоть и делается это 


несколько необычно. Рассмотрим 
принер: 

Ьр НЕ, НН (10) 

ТО ОЕ, НЫ+1 (10) 

0 ВС, ООРЕН (10) 

то о, в (7) 

ГОтЕ {21)к256 

То, что здесь происходит, но- 


хет показаться чепухой. В нь 
установили адрес начала нашего 
буФера. В РЕ - адрес второго 
байта буфера. В ВС - счетчик на 
255. Командой 10 (Н.В очистили 
первый байт буфера, а потом за- 
чем-то передвинули все содержимое 
буфера на один байт вверх. НУ 
получим в итоге, что и второй 
байт станет нулевым, а дальше-то 
что? 

Вся ХИТРОСТЬ состоит в Том, 
что во время работы команды Гр 
содержимое НГ, БЕ и ВС не остают- 
ся неизменными. После ‘переброски 
каждого очередного байта НЬ и ПЕ 
увеличиваются на единицу, а ВС на 
единицу уненьшается. Благодаря 


этому после перброски первого ба-* 


йта во второй, ТЕ уже укажет на 
третий, а Н!. “подхватит" нулевой 
байт из второй ячейки и так да- 


лее. В общем, весь буфер будет 
вычишен. 
Итак, При работе с командой 


ЫМВ мы затратим: 37+21и256=5413 
тактов - это хоть и не быстрее, 
но, главное, изяшнее. Получает- 
ся в среднем 21, 14 такта на байт. 


Те, кто любят “маленькие хит- 
рости”, наверное, ждут, что мы 
предложим что-либо еше более ско- 
ростное, чем ГОЕЕ. Возможно, что 
большинство профессионалов сказа- 
ли бы, что это невозможно, ничего 
быстрее ГОТ для манипуляции с 
большими блоками памяти не быва- 
ет. 


Но нет, оказывается, бывает, 
причен не просто быстрее, а быс- 
трее в несколько раз. ЕСТЬ ОДНО 


гениальное решение, которое мы не 
постесняенся так назвать, по- 
скольку не мы его придунали, а 
"выудили" его в результате анали- 
за нашинного кода программы “ЗТА- 
ЕТОН" Фирны “Не1Ьопгпе Ноизе". На 
‘поиски натолкнул тот Факт, что 
программа в части нежзвезаных 
сражений не уступает "ЕТГТТЕ", а 
вот графика более динамичная, 
гладкая и; плавная. Там это реше- 
ние применяется не для очистки 
наленьких таблиц, а для освежения 
всей экранной памяти, а ее размер 
велик и там кадая тысячная доля 
секунды на счету. 

Рассмотрим используемый алго- 
ритн на нашем примере с очисткой 
256-байтного буфера. 
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ему только намекни. .. 


ТО (Ни). 5Р (20) 

то н, 0000 {10} 

ТГ) 5$Р, КК (10) 

12 В, 80Н (т) 
ГООР РИЗН НЕ {11) #128 

РУН2 РООР {8) «128 

ЕО $Р, (МН) {20} 


Вся ХИТРОСТЬ СОСТОИТ В исполь- | 
зовании стека. Искодное положение! 


приготавливаен регистровую пару! 
НЕ - обнуляем ее. Новый стек ©Р- | 
ганизуен в нашем буфере. Но надо! 
поинить. что стек в паняти ком-| 
пьютера “растет” сверху вниз. По- 
этому, чтобы очистить весь буфер, 
мы должны начать не с его начала. й 
а с конца. 1О 5$Р, ЕЕ - | 
в качестве вершины 
нашего буфера, 
создаем в регистре В, как обычно, 
но поскольку здесь байты будут! 
перебрасываться не по однону, а 
парми, то счетчик надо настраи- 
вать не на 256, а на 128 - 
(ЕО В, 808} перемешений. 

Все подготовительные операции 
сделаны. Теперь в цикле 128 раз 
помешаен содержимое НЕ на вершину! 
стека, то есть обнуляен буфер. | 
Закончив операцию. надо не забыть! 
восстановить старое значение ука-! 
зателя стека, временно сохранен- 
ное в ячейке МИ: 

Всего мы затратили: 

67+19*128 = 2499 тактов, т.е. 
примерно по 9,176 такта на байт! 


Встает старый вопрос: “А 
нельзя ли еше быстрее?” 
Пожалуйста, отвечаем ны. Идею’ 


идти, из следующего принера: 
ГО (НН), 5Р (20) 
го н1., 0000 (10) 
1.2 $Р, ЕК (10) 
г.р в,гон (т) 
ГООР РОЗН НЕ (11) яза 
РУЗН НЕ (11) иза 
РОЗН Н. (11) нза 
РОЗН НЕ (11) иза 
О.Л ГООР (8) за 
ТО 5$Р, (ИИ) {20} 
Всего имеем: 67+52*32 = 1131 - по 


6, 76 такта на байт. 


Подумать только, с чего мы на- 
чинали! А ведь это еще не предел. 
При приличном количестве команд 
РИН НЕ, как в ЗТАВТОН”е, нохно 
работать быстрее, чем с те в 
четыре раза! И, конечно, такая 
скорость не нужна для освежения 
буфера - на самом деле это нужно 
для работы с экраном. | 

Прошаясь, признаемся, что там 
же ны “выудили” приен не только 
очистки, но и перестроения экра- 
на, работающий в два раза быст- 
рее, чем |ОТЕ. В основу положена 
та же идея манивуляций со стеком, 
хотя сделано это намного сложнее. 
При случае мы вернемся к этому 
ВОПРОСУ, хотя многие наверное уже 
и сами сообразят, как это должно 
быть. У нас ведь народ тертый, 


ОШИБКИ ПЗУ 


обзор ао материалам зарчбежной печати 


В этой статье рассмотрены 
`ошибки и неточности, имеющиеся в 
|шзу “СПЕКТРУНА”. Ножет быть не 
|все они, строго говоря, и являют- 
|ся ошибками, а просто особеннос- 
тяни компьютера, но о них надо 
|Изнать и уметь обходить в тех слу- 
|чаях, когда они ногут помешать 
| нормальной работе. 


1. Ограничение по исполь- 
зованию регистровой пары ТУ. 


| Эта ошибка(неточность) связана 
|с тем, как в "Спектруме" обраба- 
Итываются наскируеные прерывания. 
Вы знаете, что обычно компьютер 
|50 раз в секунду приостанавливает 
исполнение своей текущей програн- 
|ны и обрашается по адресу 00З8Н = 
156 ЕС для запуска процедуры об- 
[работки маскируеного прерывания. 
|Эта процедура увеличивает 
|единицу показания системных часов 
компьютера (трехбайтную системную 
|переменную РЕАНЕЗ) и вызывает 


[атуры в поисках нажатой клавиши. 
Благодаря этому и возможен диалог 
|ймежду Вами и конпьютерон. 

Я Ошибка связана с тем, что уве- 
личение на единицу систенных ча- 
сов ПРОИЗВОДИТСЯ некорректно. 


но когда они перенолия- 
ются и надо увеличить старший 
байт, расположенный по адресу 
ПЭСТАН (23674), для этого исполь- 
йзуется команда процессора 


ГС (+80) 


одно “но”. Ведь во время работы 
самой Вашей процедуры тоже нохет 
пройти системное прерывание. И 
если Вы изменили содержимое ГУ, 
то вместо прирашения системных 
часов получите что угодно. 

Ошибка ПЗУ состоит в тон, что 
В процедуре обработки наскируено- 
го прерывания следовало бы вы- 
ставлять. в ГУ значение 5СзА, а 
только потом нарашивать старший 
байт системных часов, а перед 
выходом восстанавливать в ГУ Ваше 
значение. 

Достаточно обидно иметь в сво- 
ем распоряжении регистровую пару 
ГУ и не иметь возможности ею вос- 
пользоваться. И пользоваться ею 
нохно, если при этон соблюдать 
некоторые меры предосторохности. 


1. Если Вы намерены использо- 
вать регистровую пару 1У. то 
возьмите себе за правило прежде, 
чен. что-либо изненять в этой па- 
ре, отключать систенные прерыва- 
ния конандой процессора ОТ С 
ОТЗАВЕЕ ТНТЕЮВУРТ5, а перед вы- 
ходом из процедуры восстанавли- 
вать их конандой ЕГ - ЕНАВЬЕ 
ТЫТЕРРОРТ$. 

г. Может быть. Вам захочется 
даже создать свою собственную 
процедуру для обработки прерыва- 
ний. 


г. Особенности регистровой 
пары Н”Ь’ (альтернативной). 


Эта ошибка коснется тех, кто 
программирует в машинных кодах, а 
еше точнее - тех. кто в своих 
программах объединяет БЕЙСИК и 
машинный код, а тав поступают 
очень многие. Они пишут логику 
программы на БЕЙСИЩе, а операции, 
требующие большой скорости, пишут 
в нашинном коде. Вероятность спо- 
ТКНУТЬСЯ 06 эту ошибку практичес- 
ки стопроцентная. Рано или поздно 
она испортит Вам кровь, хотя из- 
бехать ее очень просто. 

В двух словах, суть состоит в 
том, что если Ваша процедура, на- 
писанная в наш. коде изменит со- 
держимое регистровой пары Н’1,’ 
(альтернативной), то в вы 
уже не вернетесь и програмна 
сбросится или зависнет. 

Почему так проискодит? Чтобы 
ответить этот вопрос, надо 
знать, как происходит вызов поль- 
зовательских нашивнокодовых про- 
цедур. Вы. конечно знаете. что 
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они вызываются командой КАНРОНТЕЕ 
05 пп. где пп - адрес ее старта. | 
В принципе вместо ВАНРОМТ7Е 058 
ножет использоваться РЕЗТОВЕ 058, | 
РЕТЫТ 05Е и т.п., сейчас нам это| 
все равно. Суть состоит в тон, | 
что когда интерпретатор БЕЙСИКа 
встретит 058 пп, 


этого вызывает встроенный кальку- 
лятор. Это делает процедура ПЗУ, | 
которая занимается расчетом выра-| 
жений. По адресу 2156Н она содер-| 
жит вызов калькулятора. а по ад-! 
ресу 2758Н - выход из калькулято- 
ра. й 

При входе в калькулятор содер-! 
химое вершины нашииного стека (а| 
это есть адрес возврата из каль-| 
кулятора) запонинается в альтер-| 
нативной регистровой паре Н’Ё.'. 
Это делает процедура, находящаяся | 
по адресу з362Н. | 

Затем процедура калькулятора, | 
занимающаяся обслуживаниен! 
Функции 052 пр (ЗАВЗН) помешает! 
на вершину стека адрес 2028в и| 
адрес “пл”. 

По команде ВЕТ со стека снима-| 
ется адрес “пп” - выполняется 
переход в Вашу  машиннокодовую 
процедуру. В 

когда она отработает, по ее 
команде БЕТ со стека снимется| 
адрес гревн и выполнится переход! 
по этому адресу в ПЗУ. Мы писа-| 
ди, расснатривая предыдущую 
ошибку о том. что расположенная! 
тан  пронедура восстанавливает! 
"стандартное" значение в региет-! 
ровой паре 11, но она НИЧЕГО НЕ 
ДЕЛАЕТ. чтобы восстановить содер- 
хиное альтернативной пары Н”1,’, а| 
ведь она тоже могла быть нарушена 
при исполнении пользовательской 
процедуры. 

Таким образом, исполнение 
пользовательской процедуры в ма- 
шинных кодах начинается с вызова 
системного калькулятора дяя рас-| 
чета адреса старта. а кончается 
выходом из него. Выход из кальку-| 
лятора производится помешением на! 
стек того, что хранилось в Н’1’и 
переходон по этому адресу. Это| 
делает процедура, обслуживающая 
команду калькулятора  епа-са1с, 
расположенная по адресу з69ВН. И 
содержаться в этот момент в Н’1,’ 
нохжет только адрес 2Т5ВН. | 

Итак. если Ваша процедура на- 
рувает содержимое  регистровой 
пары Н’Г.’ (альтернативная) и Вы 
рассчитываете вернуться в БЕИСИК, 
то потрудитесь перед выходом из 
процедуры восстановить в этой 


и паре ‘яначение 2758Н, 
У Вас не получится. 


иначе ничего 


3. Особенности 
пользовательской Функции ЕН. 


недоразумение, связанное с 
пользовательскини Функцияни ножет 
коснуться и тех, кто програмнмиру- 
ет на БЕЙСИКе и тех, кто програн- 
нирует в машинном коде, но скорее 
всего с ним столкнутся опять те 
иже энтузиасты, которые используют 
и БЕИСИК и нашинный код одновре- 
менно, причем ПОЛЬЗУЮТСЯ для 


|1 передачи паранетров из БЕЙСИКАа в 
| маш. код пользовательскими Функ- 
И циями. Это весьма удобный и про- 
пгрессивный нетод и мы подробно 
осветили его в первом тоне, по- 
исвяшенном графике - 


"Элементарная 


этой ошибки состоит в 
|том, что если во время исполнения 
пользовательской Функции произой- 
дет какое-либо перемешение про- 
гГраммной области БЕИСИКа вверх 
или вниз, то будет выдано сообте- 
ние С; Нопзепзе 1п ВАБТС. 

Конечно, не так-то просто вы- 
полнить перемешения БЕИСИК-облас- 
|ти и “нарваться” на такую ошибку, 
но это вполне возможно, если Вы 
используете 058 внутри Вашей 
функции. 

На практике это может означать 
]вот что. Если Вы, например, зада- 
дите пользовательскую Функцию ЕН 
2 (№, п} = 058 НЫ, предназначенную 
для удаления из БЕИСИК-программы 
строк в ип, ‘то она у Вас рабо- 
тать не сможет. 
| Причина появления ошибки - в 
|статическон характере систенной 
| переменной СН_АБФ (23645=5С50Н), 
которая при работе интерпретатора 
|содержит адрес следующего интер- 
претируеного символа. На время 
исполнения пользовательской Функ- 
ции она “сохраняет” свое состоя- 
ние на стеке и, если во вреня ра- 
боты Функции все адреса, инеющие 
отношения к БЕИСИКУ "поплывУт", 
то после окончания ее — работы 
интерпретатор не сможет продол- 
жить исполнение БЕЙСИК-програнны. 


4. ошибка деления. 


Эта ошибка встречается нас- 
только часто, что о ней даже и не 
говорят, как об ошибке деления, а 
считают ее ошибкой округления. 
Однажды в разделе "ФОРУМ" ны от- 
1вечали на письно читателей, свя- 
занное [9 этой ошибкой (сн. 
"2Х-РЕВЮ-91, с. 222). 

Кратко проиллюстрИиРрОвать ее 
ножно на примере: 


ТР 1/2 <> 0.5 ТНЕН РЕТИТ "Ки-Ка" 


Попробовав, Вы сами убедитесь, 


что 1/2 не равна 0. 5. 

Конечно. в инженерных расчетах 
следует вводить понятие точности 
вычислений и сравнивать действи- 
тельные числа между собой только 
В пределах установленной точнос- 
ти, но все-таки где-то что-то в 
ПЗУ не совсем то, раз компьютер 
выдает такие непонятные результа- 
ты. 

Ошибка содержится в процедуре 
калькулятора, выполняющей деле- 
ние и связана с неправильным 
округлением результата. Не вдава- 
ясь в ПОдРОбНОСТИ Как пРОИСкОДИТ 
деление ДВУХ действительных чи- 
сел, скажен только, что процедура 
работает с з2-мя битами, что и 
определяет точность числа. Но “за 
кадром” она учитывает еше 33-ий и 
34-ый биты для правильного округ- 
ления. Так вот, именно при добав- 
лении 34-го бита и проискодит 
ошибка - он не учитывается из-за 
неправильного перехода в адресе 
згоон. Тан записана команда ле 
2, З1Е2, а должно быть 3 7, 3108. 

Наилучший путь обхода - уста- 
новить требуемую точность для 
своих расчетов, например: 


ТЕТ ерз = 0. 0000001 
и затем вместо 


ХУ 
употреблять: 


ТЕ (Х-У) < ерз 


5. Ошибка "-65536”. 


Это довольно известная ошибка. 
Она легко вызывается операторон: 


РЕТНТ 1НТ(-65536) 
который дает -1. 


Причина скрыта в процедурах 
калькулятора, которые работают с 
пятибайтной Форной представления 
чисел. Одни из них считают, что 
целые цисла могут быть только в 
диапазоне от -65535 до +65535. 

Некоторые, например процедура, 
выполняющая сложение, полагают, 
что и -65536 - тоже допустиное 
целое число. В частности, вознож- 
но, что сложив -65000 и -536, мо- 
жно получить число -65536, кото- 
рое внутри компьютера будет пред- 
ставлено не как действительное, а 
как целое число. 

Процедура же 1ЫТ - одна из 
тех, которые "разоблачают" эту 
двуснысленность. 

В известной книге Я. Логана и 
Ф. О*Хары "Тье Сошр1ефе 5РЕСТЮОМ 
КОМ р1заззешь!у" подробному раз- 
бору этой ошибки посвяшена целая 
глава приложения. объяснения 
достаточно нудреные для непрофес- 
сионалов и мы отошлем тех, кому 


210 


эти знания сушественно важны, к 
этой книге. 


6. Ошибка оператора РГоОТ. 


Ножет быть, это и не ошибка в 
тон снысле, что к Фатальным пос-| 
ледствиям она не приведет. Дело в| 
тон, что если в операторе 
РОТ Х, У Вы зададите координаты Хх 
и У отрицательными числами, то 
все равно получите точку на экра- 
не. 

На самом деле получается так, 
что конанда РЬОТ печатает точку 
не в координатах Х и У, а в коор- 
динатах АВ$ (Хх), АВЗ (У). Причина - 
в том, что процедура ПЗУ РОТ 
«2г0сн) вызывает процедуру, пере-| 
мешающую целые числа из вершины 
стека калькулятора в регистровую]| 
пару ВС (процедуру 5ТК_ТО_ВС -| 
гзотн) . |: после того, как 
ЗТЕ_ТО_ВС отработает, не учитыва-1| 
ется, что она еше поместила в ре-| 
ГИСТровУю Пару ПЕ знаки тех чи- 
сел, которые пошли в ВС. И ПРИ! 
возврашении в процедуру РОТ надо 
было бы проверить ГЕ на знак, что 
не было сделано. 


1. Ошибка первого экрана в 
компьютерах 128К. 


Ны уже писали об этой ошибке в 
предыдушен выпуске "72х-РЕВЮ" на 
СТР. 158-159. Напомним, что 128- 
килобайтные машины инеют две 
экранных области памяти. Нулевой 
экран расположен в обычных адре- 
сах - 4000Н, а дополнительный! 
первый экран - в адресе 7С00он. 
Их ножно переключать. конанда 
РОКЕ 23388,24 включит первый эк-й 
ран, а команда РОКЕ 23388, 16 
включит нулевой экран. 

Ошибка проискодит в тех случа-! 
ях, когда пользователь работает с 
верхними областями памяти этой 
нашины, как с электронным ВАН-ди- 
скон и сохраняет в ней данные в 
виде многочисленных Файлов. Файлы 
“располагаются” в паняти снизу 
вверх и в это же время сверкуй 
вниз в паняти растет каталог этих 
Файлов. В компьютере ничего не 
сделано для того, чтобы каталогй 
или сами Файлы не “перехлестну- 
лись" с первым (дополнительнын) 
экраном. 

Чтобы этого не произошло, не 
храните более 216 Файлов, как бы 
малы они не были, чтобы экран не 
нарушился каталогом. Вам также 
нельзя инеть в сумме более бак 
данных в этих Файлах, иначе эк- 
ран-! будет испорчен самими Фай- 
лами. 


(Окончание в следующен 
выпуске). 


= 
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Сегодня мы представляем Ваше- 
му вниманию экспертную проработку 
програнмы Ы.1НКУ’5. Ее сделал наш 
читатель из г.днепропетровска - 
Садошенко Денис. Вы сани увидите, 
что исполнена она в необычном 
ханре - назовен его "компьютерной 
новеллой". денис пишет, что его 
друзьям и близким идея очень 
понравилась. Понравилась она и 
нан и ны надеемся, что понравится 
и Вам, уважаемые читатели. 


Програнма относится к жанру 
аркадных ацвентюр (АЮСАБЕ/АБУЕН- 
ТОРЕ). Должны сказать, что с экс- 
пертизой этого жанра у нас всегда 
были проблемы. И дело вовсе не в 
том, что разобраться с этими иг- 
рани и пройти их от начала до 
конца не всегда просто. У нас так 
много поклонников этого жанра, 
что всегда есть кто-то, кто разо- 
брался с той или иной игрой. Тру- 
дность состоит в том, как предс- 
‘тавить результаты своего исследо- 
вания. Ведь если просто расписать 
подробный порядок прохождения иг- 


ры, то и читать и играть будет 
неинтересно. 

В свое время мы пробовали 
представить описание аркадной 


адвентюры в виде многоуровневой 
системы подсказок (см. “"РТГЛАМАЮА- 
НА” в 7Х-РЕВЮ-91, стр. 255) и по- 
лагали этот вариант удачным, но 
сейчас должны признать, что идея 
Д. Садошенко выглядит привлека- 
‘тельнее. 

Нам кажется, что ему удалось 
найти тот баланс, который позво- 
лил сочетать и художественную 
привлекательность и Фактическое 
содержание. Надеемся, что и наши 
читатели это оценят. 


хиккииикихкимикиииикиихниниккикик 
Садошенко д. 
г. Днепропетровск. 


Здравствуйте, дорогие читатели! 


Это еше одна. запись в моем 
дневнике. Как Вы знаете, меня зо- 
вУТ ВЕ1НКУ*5 и я, если честно, не 
совсен живой человек, Я - приви- 
дение. Сейчас вот сижу у любимого 
камина, в которон догорают сосно- 
вые брусочки и вспоминаю свое 
прошлое. 

Давнын-давно жил я в вашей жи- 
зни, где есть зеленая трава, де- 
прекрасный чистый воздух и 


ревья, 


прочие блага. Здесь, в ПОТУСТОРО- 
ННЕН НИРЕ такого не увидишь. Слу- 
хия я у своего козяина-короля 
ПРИДВОРНЫМ ШУТОМ. Ны с его слуга- 
ни жили в стариннон замке, кото- 
РЫыЙ достался королю от деда. При 
дворе жилось легко и привольно. У 
неня была постоянная работа и 
постоянная еда. А большего и не 
надо. Трудности начинались, ког- 
да в замок приезжал очередной 
гость, ведь наш король был очень 
общительным чезовекон. Приходи- 
лось работать в поте лица, веселя 
гостей, за что нередко получал в 
качестве подачки еду и мелкие но- 
нетки. Так бы и продолжалась ноя 
беззаботная жизнь, но вот беда - 
не любила неня старая королева, 
вторая жена короля. Ножет, и не 
напрасно не любила, иногда я вме- 
сто того, чтобы веселить гостей, 
развлекался сан, делая разные 
гадости королю и королеве. Напри- 
мер, на кухне я перепутал все 
специи и рассовал их по баночкан 
С разными надписями, так что в 
баночке с этикеткой "соль" ножно 
было увидеть перец, а с этикеткой 


"сахар" - корицу. Это было так 
здорово! 
За эту в принципе безобидную 


выходку меня выпороли. Вдобавок я 
еше и лишился работы на неделю, 
так как при виде неня, покрытого 
синяками и ссадинани, все плака- 
ли, а не смеялись. Отношение ко- 
РОЛЯ ко не ухудвалось с каждым 
днем. А я день ото дня все больше 
наглел. Дошел до того, что стая 
изображать его во всех подробнос- 
тях - с короткой левой ногой, 
плешью и ТУпым выражениен лица. 
Королю донесли, и меня бросили в 
ТЮРЬМУ. На следующий день состо- 
ялся нестный суд. Прокурором была 
королева и этим все уже сказано. 
Неня приговорили к смерти, ив 
тот же день Приговор привели в 
исполнение. .. 

Вот так я оказался среди мер- 
твых. И нахожусь здесь уже более 
4 лет. Каждый год в день моей 
смерти здесь отмечается небольшой 
праздник. Прилетает много ноих 
друзей, которых я знал давно, и 
которые умерли до меня. И каждый 
год ровно на ТРИ часа (с 12 до 3 
ночи) меня отпускают к живым. 

Обычно я прилетаю в Родной 
дворец и вшляюсь по нему. Меня ни- 
кто не видит, а я вижу всех. Но 
по ночам, когда все спят, из тен- 
ных углов вылезают пауки, мыши, 
улитки. Вылетают вампиры и осы. 
Проклятый замок стареет с каждым 
днен - с потолка капает вода, сы- 
пется песок и падают тяжелые пли- 
ты. Возле дворца есть ров с во- 
пой. Там живут зубастые пираньи, 
которые никогда не спят. даже 
ночью они плавают, отражая туск- 
лыни глазами рассеяный свет дале- 
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КОЙ ЛУНЫ. 

очень интересно и опасно ночью 
во дворце. Цепый год я хду этой 
ночи, и каждый раз она себя 
оправдывает. Вот и та история, 
которую я хочу Ван рассказать. 
была очень смешно и хитро заду- 
мана. 

Я решил разбудить и сильно на- 
пугать старого короля. Ну что еше 
ножет сделать привидение!? Ковар- 
но выбрал время - 3 часа утра. в 
этот час он наиболее крепко спит, 
а у меня как раз кончается “от- 
пуск”. 

Сделать это вроде бы и нетруд- 
но, но пришлось попотеть. Каждое 
прикосновение к живому существу, 
будь то человек или мерзкий паук, 
отбирает у меня немного нагичес- 
кой энергии. Если энергии не хва- 
тит, или я задержусь в занке до 
рассвета, тогда одним привидениен 
на земле станет меньше. Меня про- 
сто не будет ни среди живых, ни 
среди мертвых. Вот так. 

Но я был полон оптимизна и от 
всей души взялся за дело. На эту 
ночь, в качестве подарка, мне да- 
ли 4 дополнительных жизни. Если я 
использую их все до 3 утра, то 
никогда больше не вернусь к своим 
мертвын друзьям. Однако, во время 
прошлых посешений занка я научил- 
ся избегать неприятных контактов, 
ведуших к повторной смерти. Даже 
привидение ножно убить. Поэтому я 
был очень осторожен в этот раз. 
Нне совсем не хотелось раство- 
РИТЬСЯ В НОЧНОМ ВОЗДУХЕ из-за на- 
лейшей небрежности. 


Почти всегда после перемешения 
я оказываюсь в подвале, в самом 
темном несте. А король спит на- 
верху в своей любиной башне. При- 
ходится проходить длинный и опас- 
ный путь. Во дворце летать я не 
могу, т.к. тан очень тесно. Могу 
только кодить и прыгать. 

Замок кишит тайными ходани - 
например, есть подводный ход, 
ведуший в занок снаружи. Нечисть 
даже построила тан свою систему 
сообщения. Лифтон служит унитаз, 
а ключом - туалетная бунага, при- 
чем, где бы ты ни сел в лифт-уни- 
таз. тебя всегда выбросит на мес- 
те старта - в подвале. Всего име- 
ется два унитаза и три рулона 6у- 
наги. 

В некоторых комнатах нет осве- 
шения. В некоторых из пола торчат 
острые колья. Практически везде 
ползают пауки. В общем, 
шагу меня подхидает снерть. 
начал было уже сетовать на малое 
количество дополнительных жизней, 
когда оказался во дворце. 


Первым делом я огляделся и за- 
нетил небольшое послание на сте- 
Так как я видел его и раньше, 


не. 


|то проигнорировал его и пошел из 
|поивала направо. Тут я наткнулся 
\на ядовитых пауков, прыгающих ту- 
|да-сюда. Неприятности добавляли 
'падающие с потолка плиты. Стрени- 
| тельно пробежав эту зловешую кон- 
нату, я попал в другую, не менее 
ужасную - здесь тоже были пауки, 
а из пола торчали острые колья. 
Зато здесь была и нужная мне туа- 
летная бумага. Я взял ее, поднял- 
ся по плитан наверх и стал обла- 
дателен магического напитка. ка- 
|кой-то бедняга, бродивший здесь 
до меня, оставил его и,  по-види- 
ному; уже никогда за ним не вер- 
нется. 

Вернувшись на место старта, 
|что стоило мне ненного энергии, я 
поднялся ‘выше, потом еше выше, 
вошел в комнату, где ползала ули- 
тка и взял тан мешок с крупой. 
Так как больше трех предметов 
одновременно я поднять не ногу, 
то мне стало тяжеловато. Спустив- 
\пись вниз, я прошел наяево через 
картинную галерею с одной-единст- 
зенная картиной и добрался до 
входа на второй этаж. Чо лестницы 
не оказалось - сломалась, 


| этого ждал, наверное ничего, про- 
|сто устал их носить на себе. Так 
[оно и вышло - ничего и не прои- 
Изошло. Разочарованно вздохнув. я 
отправился дальше. 

Вернувшись в ту комнату. где я 
брал туалетную бумагу, я попел 
направо. Перепрыгнул колья, 060- 
|шел пауков и очутился в новом ме- 
сте. Здесь была банка < клубнич- 
нын дженон. Когда-то я очень аю- 
бил этот джем, но сегодня брать 
его не стал. Решил, что прихвачу 
на обратном путии и правильно 
сделал. Начались ‘такие неприят- 
[ности, что мне стало не до джена. 

Сначала я упал в шахту и при 
этон чуть не наступил на ядовитых 
крыс. Со страха сунулся было на- 
лево. но там была такая темнота, 
|что идти дальше было бы чистын 
безумием. Пришлось собраться с 
|духон и осторожно обхожить крыс. 
Так я оказался в комнате с рыпар- 
|скими доспехами. Здесь мне нако- 
нец повезло - я нашел Фонарик. 
поспешно схватив его, я бросился 
в темную комнату и осветил мрач- 
ную обстановку заброшенного под- 
вала. 

Луч Фонарика выхватил из ‘тен- 
ноты старую засушенную рыбу. При- 
хватив ее на всякий случай, я ос- 
торОжнО Пошел дальше. В соседней 
комнате неня ожидали бутылка с 
соком и целый ряд острых кольев. 
Так как сок я все равно взять не 


ног, то со спокойной дунюй про- 
следовал дальше. В комнате со 
статуей были плиты, а чуть ниже - 
пауки. Осторожно обойдя их, я 
очутился в зловешей комнате с 
лвУНЯ проломами в полу. НМеллу 
пролонами прыгал паук и лехала 
кассета. Логически поразныслин, я 
подумал, что кассета мне вроде бы 
ни к чему. Оставалось падать в 
один из проломов. Я выбрал даль- 
ний и, как оказалось, - не на- 
прасно. 

недолгое падение в шахту, и я 
очутился в саном низком месте за- 
нка. Здесь лежала туалетная бува- 
га. Она у меня уже есть и новую я 
брать не стал, а решил запоинить 
этот путь, чтобы вернуться за ней 
в случае необходиности. Поскольку 
больше идти было некуда, я пошел 
налево и увидел... унитаз. Я уже 
упоминал © двойном назначении 
этого замечательного устройства. 
Подойдя к нему, я запрыгнул на 
сиденье, дернул за ручку и меня 
доставили на место старта. Бума- 
та при этом у меня исчезла, а ры- 
ба и Фонарик - остались. 

Отнеся рыбу к котлу. я вернул- 
ся известным путем за бутылкой 
Фока. Вооружился туалетной 5ума- 
гой, воспользовался унитазом, 
оказался на месте старта и поло- 
жил сок в котел. На этот раз мне 
повезло. В котле все забулькаио, 
забурлило и я обрел звозножность 
ЛЕТАТЬ!!! Взлетев, я оказался ва 
втором этаже. 


* 2 этаж * 


Я сразу пошел налево. Осторох- 
но обойдя в следующей комнате па- 
Ууков и вернувшись от падающих 
плит, я нашел непонятный глаз, 
оставшийся здесь от какого-то до- 
исторического чудовиша. Подняв- 
шись по плитан наверх, я увидел 
карликовую собачку, но брать ее 
не стал. Так Яя ПРОбирался все 
выше и выше, стараясь при этом 
держаться правее. Дорога привела 
меня на крепостную стену. Прихва- 
тив невесть откуда взявшийся там 
ганбургер и увернувшись от лету- 
чих НЫШРЙ я снова спустился в 
‘замок. 

3 комнате, левее моей, я уви- 
дел цель своего путешествия - 
спяшего короля. И здесь меня осе- 
идея. Моя месть будет еше 
более страшной, если я разбужу 
его с поношью будильника. На- 
сколько я помнил, в мире живых 
ЭТО УСТРОЙСТВО считалось саным 
кошмарнын после бормашины. Где 
взять борнашину я не знал, а вот 
будильник в замке когда-то был. я 
сан устраивал его весемые похкоро- 
ны на старом кладбише, развлекая 
корОЯЯ и Гостей. 


Пойля направо. я мерепрыгнул 
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УЛИТКУ и оказался в комнате с 
рыцарем. Тан тоже было какое-то! 
послание, но читать его мне былой 
некогда, я поспешно спустился! 
вниз к котлу, положил в него глаз! 
и гамбургер, вернулся на дворцо- 
вур стену и взял там баллон с 
кислородон. 

Возвратившись обратно, я не 
стал пробираться к котлу, а спу-| 
стидся в шахту на одну комнату! 
вниз. Здесь я стал счастливын об-1 
ладателем вкусной конфеты. Толь- 
ко теперь я пошел к котлу, Выло- 
зил в него и баллон и конфету, но! 
ничего ‘не произошло. Продолжив! 
поиски, я нашел этажон выше ‘воз-| 


к выходу на первый этах - | 
комнату, где стоит первый котел. 

Но как я ни запрыгивал на него в| 
надехие пробраться дальше в глу-| 
бины замка, меня всегда отнохило| 
наверх. Тут нне пришлось рас- 
статься с одной ноей дополнитель-! 
ной жизнью. До сих пор дунаю, что 
что-то я сделал не так. Хоть все] 
и кончилось хорошо, | 
червячок сомнения мою неуспокоен-! 
НУЮ ДУШУ. 


ва кода - направо и налево. Про- 
идя налево, Я увидел ВТОРОЙ 
“лифт”, но уезжать пока не ‘стал, 
т.к. помнил, что меня выбросит на 
место старта. Поэтому пошел на- 
право. Там и обнаружился подвод- 
ный ход, ведуший наружу, о кото- 
РОН ГОВОРИЛОСЬ в древних леген- 
дах. Я смело прыгнул в холодную 
воду и не утонул, благо у меня 
был шарик. Ненного поплавав. я! 
зыбрался из воды на старом клад- 
бише вне пределов занка. Побро-| 
цив по нему, я наконец обнаружил 
за мраморными статуями долгождан-|. 
ный будильник, заведенный на три! 
часа утра. .. 


остальное было делом ‘техники. | 
Я 6ез осложнений пробрался сквозь 
стаи голодных пираний, использо- 
вал унитаз, очутился на месте] 
старта, поднялся на второй этах, 
добрался до спальни короля и взо-1 
брался на кровать. потом я злове- 


Так закончилась эта снешная и 


грустная история, пряклю аяся 
со мной совсем недавно. до новой 
ВСТРЕЧИ ДРУЗЬЯ! 


Сегодня этот раздел ИГРОВЫХ 
пПрРОоГрРамн полностью посвяшен 
авнаинитаторан. Все описания 


подготовлены одним авторон - это 
наш постоянный корреспондент из 
города С. -ЦПетербург - Фокин С. А. 


ОРЕКАТТОН НОЕНИ2 
“риге!1 1988г. * 


Эксперт Фокин С. А. 
Г. С. -Петербург 


В этой игре Вы будете управ- 
лять легкин штурновиком с верти- 
кальнынм или укороченным взлетом и 
посадкой - АУ-8А “Харриер", кото- 
Рый используется в военно-норских 
силах Великобритании. Ван пред- 
стоит очень много стрелять,  бон- 
бить, пускать ракеты, и все это 
для успешного выполнения операции 
"Хорнуз", цель которой - уничто- 
жение ракетных баз противника, а 
точнее - его шакт, в которых ба- 
ЗирУЮТСЯ СТРАатегические ракеты. 
Имитация полета выполнена до- 
вольно условно: Ваш санолет лета- 
ет как бы на плоскости, а Вы уп- 
равляете им, глядя со стороны. 
Запускается ‘игра нахатиен на 
“1”, а управление осуществляется 
стандартными клавишани, хотя У 
Вас будет вознохность их переназ- 
начить. После старта на экране 
Вы увидите свой авианосец с сано- 
летом на борту. Слева и справа от 
сновного экрана расположены ин- 
дикаторы поврехдений самолета. 
Внизу расположена приборная па- 
нель, у которой слева находится 
Радар, посередине - экран преду- 
прехдений и сообщений. над кото- 
Рын находятся указатели различ- 
ных типов оружия. Указатель вы- 
бранного оружия включен всегда. 
В правой части приборной панели 
находятся: счетчик очков, инди- 
катор горючего и количество ос- 
тавшихся самолетов. 

Клавиши "1", "2", "3", "4" -  вы- 
бор орухия. 

Самолет управляется клавишани: 
“А”, "7" - вверх, ВНИЗ (управ- 
ление по тангаху); 

“5”, "Н" - наклон по и против 
часовой стрелки (управление углон 
крена); 


"5РАСЕ” - стрельба выбранным 
оружиен; 
“Е” - запуск тепловой ракеты 


"0" - окончание игры. 
Нажав “5”, Вы можете наблюдать 
на. карте вражеские базы, располо- 


совЕТЫ 


ЭКСПЕРТОВ 


хение Вашего авианосца и количес- 
тво оставшихся самолетов. 

Итак. Вы произвели взлет, ото- 
рвались от палубы и полетели на- 
право к 1-ой вражеской базе. 
Вреня от времени Ван будет выда- 
ваться сообщение, что впереди 
находятся вражеские корабли. Они 
оснашенны ПРОТИВОоКОоРабельным 
ракетным комплексом "Экзосет" и 
если Вы не хотите по возврашении 
обнаружить свой авианосец зато- 
нувшим (САБЕТЕЕ 5ИНК), то уничто- 
жайте их немедленно, иначе будь- 
те уверены - начнется обстрел 
авианосца и будут попадания (САК- 
ЕТЕК Н1Т). 

Другая постоянная угроза - 
истребители МИГ-21 советского 
производства. Они атакуют раке- 
тами “воздух-воздух” С инФра- 
красным наведением. Чтобы избе- 
жать попадания, необходимо про- 
извести пуск тепловых ракет, ко- 
торые уведут санонаводяшиеся ра- 
кеты от Вашего санолета. Компью- 
тер предупреждает 06 этом с006- 
шениен “ГАПЫСН РТ.АРЕ”. 

О приближении к ракетной базе 
предупрехдает сообщение - "ВАЗЕ 
1”. ТУТ Вам придется показать 
все свое искусство в закоде на 
цель, бомбонетании и наневриро- 
вании, т.к. ракетные шахты (они 
все имеют квадратную Форну) можно 
поразить только бонбани. Когда 
Вы разрушите все шахты, конпьютор 
выдаст сообшение “РЕЗТКОУЕО". По 
мере того, как Вы будете удачно 
продвигаться по территории врага, 
Ваш авианосец будет двигаться 
вслед за Вами, так что для доза- 
правки и пополнения боеприпасов 
не нужно будет далеко лететь. На 
карте боевых действий свое мес- 
тоположение Вы можете определить 
по нигающену номеру базы: если 
нигают г номера, значит Вы нахо- 
дитесь нежду базами. 

Операция будет успешно завер- 
шена, если Вы очистите всю тер- 
риторию от ракетных баз противни- 
ка. 


АСЕ 
"Сазсаде", 1986 г. 


Эксперт Фокин С. А. 
Г. С. -Петербург 


“АСЕ” - это типичный имитатор 
ВОЗДУШНОГО 60Я Сс ДОВОЛЬНО УПРО- 
шенной техникой пилотирования, но 
с разнообразными типани вооруже- 
НИЯ. Отличительная черта боя - 


высокая агрессиввость. 

АГРеССОР ПРедПРИНЯЛ — ПОПЫТКУ 
вторжения на Вашу территорию как 
СсУхопУТНЫНи, Так и военно-норски- 
ми силани. Все его боевые опера- 
ции сопровождаются мошной поддер- 
жкой со СТОРОНЫ авиации. ван 
предстоит нелегкая задача - 
отразить нападение врага и заши- 
тить суверенитет своего государ- 
ства. 

После загрузки налните "девок 
и на экране появится шиФР. Его 
можно корректировать клавишами 
"5" и "8". когда будете готовы, 
нажните "5РАСЕ” ‘и компьютер за- 
Просит коды. До Вас здесь уже по- 
работали хаккеры, так что подхо- 
дит довольно нного вариантов из| 
2-х букв, цифр или символов. "| 


берите, например, “12” или "88", 
а можете подыскать какие-то свои 
варианты. После этого на 
появится основная 
которой Вам покажут 
вражеские объекты, 


экране 
заставка, на 
различные 
встречающие- 
ся в ходе сражения. При дальней- 
шем нажатии любой клавиши Вы 
переходите в основное меню: 
1 - старт игры 
г - уровень сложности 
3 - выбор пилота-одиночки или 
пилота со стрелком 
4 - выбор летных условий 
(лето, зина, ночь) 
5 - загрузка таблицы лучших 
результатов 
6 - показать таблицу лучших 
результатов 
7 - включение/ выключение 
кенпстон-джойстика 
После старта появится неболь- 
шое меню, в которон Вы ножете 
сценарий и полетное задание: 
1 - многоцелевой вариант; 


ходСтво; 

3 - поддержка сухопутных 

операции; 

34 - поддержка военно-морских 

операций. 

Затем вы оказываетесь на 
взлетной полосе одной из Ваших 
баз. Управление 
простое: 

“САР5 ЗНТЕТ“, 
двигателя; 

"Е", "В" - влево, 

"у", "5" - вверх, 

ве "огонь"; 

“"ЕНТЕЕ" - выбор оружия; 

"Ц" - шасси; 

“НМ” - карта; 

"О" - окончание игры. 

Приборная панель имеет в цен- 
тре радар и указатель угла крена 
Слева вверху находятся 


самолетом очень 
"7" - обороты 


вправо; 
вниз; 


санолета. 


2 - цель - воздушное превос- | 
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индикаторы оборотов двигателя и 
горючего. Слева внизу - указатели 
высоты и скорости, а также инди- 
катор положения шасси и указатель 
курса. Здесь же находится счетчик 
очков. 

В правой части панели располо- 
жены: вверху - табло сообщений, 
внизу - камера заднего вида и 
указатель выбранного орухия. 

Теперь Вы ножете непосредст- 
венно начать сражение. Чтобы 
взлететь, необходимо набрать ско- 
Рость не ненее 150 миль в час, но 
не злоупотребляйте нагрузкой на 
Ишасси и не забывайте, что после 
взлета его следует убрать. 

Определите по карте ближайшее 
сосредоточение вражеских сил, и 
немедленно направляйтесь в зону 
‘боевых действий. В зависимости от 
того, как быстро Вы будете обна- 
руживать и уничтожать цели, во 
многом и зависит исход сражения. 
Наземные цели мояно уничтожать 
|как из пулемета, так и ракетани 
"воздух-зенля". Большое неудобс- 
тво доставляют вертолеты против- 
ника. У них есть средства затиты 
пот Ваших ракет, и лучше их рас- 
стрелтвать из пулемета. Но глав- 
ная понеха - это вражеские само- 
леты. Истребители летают звенья- 
|йми (2 самолета); количество на- 
звеньев определяется 


Истребители непрерывно атакуют 
ракетами, о чем выдается преду- 
преждение - “М155ШЕ  МАВНЕНС". 
Чтобы избежать попадания, надо 
Ивовреня выпустить уводяшую помеху 
|- "ПЕСОУ ЕКЬАВЕ" и когда ракета 
|будет уведена от Вашего самолета, 
ИВы получите сообщение = "М155 П.Е 
ПАУОТРЕР". В противном случае, по- 
сле какого-то количества попада- 
ний (РАНАСЕХ 5О5ТАТНЕО), у Вас 
могут быть поврехдения. 

Истребители противника унич- 
тожить очень непросто, но это 
надо сделать, чтобы до подкода 
очереднои волны авиации, успеть 
провести подавление — сухопутных 
сил на каком-либо фронте. 

Время от времени на высоте 
20500 Футов будет появляться до- 
заправшик (ВЕРОЕГЕЮ). Чтобы по- 
полнить горючее в воздухе, необ- 
ходимо набрать его рабочую высо- 
ту. зайти ему в хвост, подлететь 
как можно ближе и совместить 
конец всасывающего устройства с 


| 


заправочной Форсункой. Не забы- 
ваите, что скорости при этом 
должны быть одинаковыни. 

У Вас в резерве есть один 


головокрУЖИиТельный прием: нажав 
клавишу ")" в любой момент сраже- 
ния, Вы окажатесь на взлетной 
полосе одной из Ваших баз. Но, к 
сожалению, за всю игру Вы не но- 
хете нажать ее более 3-х раз. 
ПРОТИВНИК — будет стремиться 
Уничтожить Ваши взлетные полосы, 


и, если Вы плохо ведете бой, то 
ножете получать сообщения: “АТК 
РТЕЬР РЕЗТЕОУЕО". Когда все Ваши 
взлетные полосы будут разрушены, 
то считайте, что Вы проиграли; 
т. к. Вам просто негде будет по- 


полнить горючее и боеприпасы. 
Итак, желаен удачи в боевом пило- 
‘тировании. 


АСЕ - 2 


"Сазсаае“, 1987 г. 


Эксперт Фокин С. А. 
Г. С. -Цетербург 


Игра "АСЕ-г2” является инитато- 
рон воздуУШНОГО боя, в КОТОРОМ 0С- 
НОВНУЮ РОЛЬ ИГРрРает правильное ос- 
нашение Вашего самолета. 


Сюжет “АСЕ-2", в отличие от 
ИГРЫ "АСЕ", довольно прост: есть 
назенная цель противника, есть 


прикрытие со стороны авиации. На- 
до уничтожить и то и другое. Вре- 
ня от времени предстоят возвраше- 
ния на базу для смены систем 
вооружения, пополнения боекон- 
плекта и для дозаправки горючим. 

После загрузки программы нах- 
ните клавишу "5РАСЕ", и на экране 
появится обширное меню. В него 
входят следующие пункты: 

- начать воздушный бой; 

- ВЫбор противника ‹партиер 

или компьютер); 

- сценарий сражения: 

1 - ближний бой - оба само- 
лета ухе находятся в 
воздухе и вооружены то- 
лько ракетаы малого ра- 
диуса действия; 

2 - полная имитация боевых 
действий по схемам "воз- 
дух-воздух" и "ВОЗДУХ- 
земля"; 

- количесто самолетов для 

каждой стороны (от 1 до 20); 

- высвечивание неста аварии; 

- количесто попаданий ракет 

для уничтожения самолета; 

- ВЫбОР джойстика. 

Курсор перемешается клавишами 
"О" и "А", изменение пункта про- 
изводится клавишей "Е". ЕСЛИ В 
меню выбран синклер-джойстик, то 
им ножно пользоваться одпновре- 
менно с клавиатурой. 

Выбрав параметры боя и пере- 
местив указатель на лервый пункт. 


Вы начинаете игру. Перед тем, как 
непосредственно начать бой, Вам 
будет предоставлена возможность 


выбора вооружения. 

Если Вы играете против конмпью- 
тера. то ваше меню находится в 
верхней части экрана. Манипулируя 
КУРСОРОМ Также, как и в основном 
меню. Вы можете выбрать необходи- 
мые Вам типы ракет и после этого 
идти на взлет. 

В нижней части экрана располо- 


жена приборная панель, в цен- 
тральной части которой находятся 
Радар, авиагоризонт, а нежду ними 
- указатель угла тангахжа. 

В левой части панели находится 
экран, на котором внизу указан 
выбранный тип оружия и его конп- 
лектность, а вверху - высвечи- 
ваются сообщения и предупрежде- 
НИЯ. | 

В правой части панели находят-\ 
ся индикаторы уровня топлива и! 
ношности двигателей, а под нини - 
указатели скорости и высоты са-1 
молета. В саном правом конце! 
Расположен указатель курса. } 

Ваша задача - уничтожение вра- 
хеских санолетов, а также ликви-! 
дация наземной цели противника. В 
то же время, надо оберегать свой! 
корабль в случае попытки потопить! 
его. Расположение всек объектов| 


включив карту (клавиша "С"). 
Органы управления програнной: 
*0*, "А" - угол тангаха; 

"7", "5" - угол курса; 

"Е" - "огонь"; 

"5", "2" - обороты двигателей; 

"\” - Выбор ОРУЖИЯ. | 

Надо отнетить, что после пус- 
ка ракеты по цели на экране появ- 
ляется сообщение "ТАЮСЕТ 10СКЕО” 

- “цель захвачена” и, пока ракета! 

не достигнет цели, вторую выпус-| 

тить невозможно. На каждый вылет 
санолет ножет взять ракеты только! 
2-х типов, поэтому периодически! 
придется возврататься на базу. 
Чтобы вернуться на базу, необ- | 
ходимо подлететь к левому краю! 
карты и иметь при этом высоту! 
менее 1000 Футов. 

Самолет может быть вооружен 
ракетами трех типов: | 


"НЕАТ АТЕ-АТЕ" - ракета класса! 
"воздух-воздух" с Тепловой голов-1 
кой самонаведения. 

“КАБАК АТ®-А1В”"- ракета “воз-! 
дух-воздух”, с наведением по от-| 
раженному ЛУЧУ подсвечивающего 
радара. 

"АТВ СВОПНО" 
"воздух-земля". 


= ракета класса! 


Пуск ракет можно осушествить 
только тогда, когда система наве- 
дения ”захватит” цель. 06 этом 
свидетельствует появление прицела! 
на лобовон стекле. Ракеты г-го и 
3-го тина требуют “подсветки” це-| 
ли, поэтому надо сопровождать 
цель и после пуска ракеты, т.е, 
дерхать ее в области прицела. | 
Ракета с тепловой головкой само- 
наведения дойдет до цели сама, | 


хотя ее недостатком является 
малый радиус действия - до 10 
МИЛЬ. 


Необходимо отметить, что на- 
земная цель противника надехно 
завишена систеной ПВО, и Вас 
собьют раньше, чен Ваша ракета 
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достигнет цели. 
произошло, Вам необходимо ставить 
радиопомехи. Они собьют с курса 
ракеты ПВО и не позволят унич- 
тожить Вас и Ваши ракеты. 


Чтобы этого не 


Чтобы УНИЧТОЖИТЬ наземную 
цель, необходимо попадание 2-х 
ракет. Радиопомехка ставится кла- 


вишей "ВК", с чем свидетельствует 
сообшение - “СНАРЕ БАОМСН". Для 
этих хе цели служат тепловые 


активные Фалышцели (ЕЕАКЕ), но 
они отводят только ракеты с тен- 
ловой головкой санонаведения. они 
запускаются тоже клавишей "В". 

В заключение дадим ряд полез- 
ных советы. У Вас есть сильный 
КОЗЫРЬ - это вид из кабины само- 
лета противника, и Вы всегда 
снохжете увидеть выпушенную в Вас 
ракету. От ракеты, ведомой по 
отраженнону лучу, можно — уити, 
совершив маневр и выидя из луча 
подсвечивающего радара. Если Вы 
не уверены, чья ракета выпушена 
раньше - Ваша или противника, то 
советуем Вам после пуска снизить 
СКОРОСТЬ. 
` При игре вдвоем конфигурация 
приборной панели 2-го санолета 
отличается от первой, но ее не- 
‘ТРУДНО освоить, Т.К. она содержит 
все те же элементы. 

Клавиши управления второго 
санолета следующие: 
*Р", "1." - угол тангажа; 
"НК". "М" - угол курса; 
*Н” - "огонь"; 
"О" - выбор оружия; 
"5”, "Е" - ношность двигате- 
лей; 
"Ц" - постановка помех. 


Перевод вахнейних сообщений: 


“ЕНЕНУ РЕАНЕ" - вражеский санолет 

"РАМСЕ" - дистанция 

"АБТ" - высота 

“ЕНЕНУ НГ55П.Е"- вражеская ракета 

"ОИТ ОР ВАНСЕ” - вне зоны досяга- 

емости 

"СКАЗН БАМСЕЕ” - угроза аварии 

”ЗТМА. РАНСЕЕ" - угроза вхождения 
» в "Штопор". 


"ИТ55 П.Е ГАЦКСН” - пуск ракеты 


ТОНАНАМК 
"01814а! икевгаф1оп” 
1985 г. 
Эксперт Фокин С. А. 
Г. С. -Петербург 


“Тонагавк" - это один из 
качественных имитаторов 
вертолета. Техника управ- 
полета выполнена на очень 
уровне и максимально при- 
к реальности. 

Идет война, 


— ошерацию под кодо- 


‚ клавишей "Р", 


вым названиен "Томагавк”, в ос- 
нову которой положена поддерлка 
наземных операпий с воздуха с 
помошьр вертолетов огневой под- 
держки типа "Апач". Вам и пред- 
стоит управлять одним из таких 
вертолетов. 

После загрузки нажмите 2 раза 
“ЕНТЕВ", и на экране появится ме- 
ню настройки: 

1 - выбор вариантов сражения (см. 
ниже) 


2 - день или ночь 
3 - чистое небо или облачно 
4 - высота облачности 
5 - ветренность и турбулентность 
6 - включение/выключение звука 
Т - рейтинг пилота 
(курсант, новичок, инструк- 
тор, ас} 


8 - выбор управления. 


После настройки нажмите "ЕН- 
ТЕК". Игра начинается с того, что 
Вы находитесь на посадочной пло- 
шадке. для начала нобходимо ос- 
воить управление: 

Клавиши "М", "5" увеличивают 
и уненьшают обороты двигателя; 

"О", "А" - изменяют крутяший но- 
мент на винте. 

Если вертолет висит на несте 
или имеет налую скорость, то 
"САР5 5НТЕТ" и "7" разворачивают 
его. 

Чтобы вертолет набрал  ско- 
рость, надо наклонить его вперед 
(клавиша Т), но не забудьте на- 
брать достаточную высоту. Анало- 
гично можно погасить скорость, 
наклонив его назад (клавиша 6). 

Клавиши 5 и 8 управляют кренон 
вправо и влево. 

Зону боевых действий в любой 
момент ножно увидеть, нажав кла- 
вишу "Н". 

Клавишей "С" осуществляется 
наведение на различные типы обЪ- 
ектов: 

”Н" - посадочная плотадка; 

“В” - база; 

“Т” - танк или орудие; 

две стилизованные буквы "5" - 
это вертолет. 

Если целей выбранного тина не- 
сколько, то все их можно просмо- 
треть клавишей “Н". При выборе в 
качестве цели вертолета, танка 
или орудия, на лобовом стекле по- 
является прицел. Каждому виду 
оружия соответствует прицел опре- 
деленной конфигурации: 

"Х" - пулемета; 

*Крест” - для неуправляемых 
ракет; 

“Квадрат” 
ракет. 

Выбор ОРУЖИЯ 


- для управляеных 


осушествляется 
а стрельба из него 
- каавишей "0". 

Игра может быть остановлена 
клавишей "Н" и продолжена клави- 
шея "./". Одновременное нажатие 
"САР5 5НТРТ" и "5РАСЕ" - оконча- 
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ние игры. 

Приборная панель вертолета 
расположена в нижней части экрана 
и достаточно сложна, поэтому тре- 
бует отдельного описания. 

В левой части экрана панели 
находятся вертикальные индикаторы 
крутяшего номента винта (ТОво), 
оборотов двигателей (ЕРН), ГоРЮ- 
чего (ЕОЕГ) и температуры системы 
охлаждения (С). Над индикаторами 
горючего и температуры расположен 
экран захвата цели, по которой 
можно произвести выстрел. 

В центре панели находятся ука- 
затели скорости, высоты, скорости 
изменения высоты, времени полета 
до выбранной цели при установлен 
ной скорости. а также указатель 
расстояния до выбранного объекта. 

В правой части панели располо- 
жены два экрана: левый показывает 
тангах и крен, а правый - курс 
полета вертолета, азимут цели, 
тип и номер выбранной цели. В 
самом низу панели нахолятся дан- 


ные о боеприпасах и несколько 
табло повреждений вертолета (дви- 
гатели, вооружение, навигационные 


приборы и хвостовое оперение). 

Как уже было упонянуто, цель 
игры - очишение каждого квадрата 
зоны боевых действий (на карте 
они нигают) от танков и орудий 
врага. 

В зависимости от выбранного в 
основном меню варианта сражения, 
У Вас будут немного отличающиеся 
задачи. 

1. Тренировочный полет: ван 
предоставляется возможность ле- 
тать, стрелять, но боевые дейст- 
вия между войсками не ведутся. 

и Все пространство поделено 
на две части, сражение идет в 
средней полосе линии Фронта. 

® Все оператияное простран- 
ство занято противником, и ван 
нужно очишать область, начиная с 
центрального квадрата. 

4. Этот вариант подобен вари- 
анту г, но бои ведутся по всей 
линии Фронта. Все пространство 
УСЛОВНО разбито на 128 квадратов, 
так что Вам потребуется огромное 
терпение, чтобы довести начатое 
дело до конца. 


ремонт в случае повреждения 060- 
рУдования. Пополнение боеприпасов 
происходит на посадочных плотад- 
ках. Следует знать, что при воз- 
никновении аварийных условий, Вам 
выдается звуковое предупреждение, 
и, чтобы избежать катастрофы, не- 
обходимо как можно быстрее вывес- 
ти вертолет на нормальный режим 
полета. Например, при пикирования 
на цель, У Вас может развиться 
скорость более 200 миль/час. Если 
Вы не погасите скорость, то у вас 
ПоПРОСТУ ОТОРВУТЬСЯ ЛлОоНасти. 

В заключение следует напом- 


нить, что Вы ножете навестись на 
цели только в пределах квадрата, 
в которон находитесь. И не пытай- 
тесь сесть на базу, если она на- 
ходится в квадрате, заяваченнон 
врагон. Если Противник пРрорвал 
фронт и завоевал все квадраты от 
левого края до правого, то Вы уже 
не сможете отвоевать эту линию 
обратно. 

Танки ножно подбить только ра- 
кетани. 

Наиболее удобно 
СКОРОСТЬ — быстрыми 
вправо-влево. 

Вертолеты противника появляют- 
ся по-одному в том квадрате, где 
вы находитесь. 

Ваши ракеты инеют дальность 
действия 3 нили. 

На этом можно поставить точку, 


а все остальное вы обнаружите и 


сбрасывать 
поворотами 


прочуствуете сани. Успеха Вам! 


ЗКУ КАНСЕЮК 
"НМ1сгозрьеге", 1985г. 
Эксперт Фокин С. А. 

с 


-Петербург 


Игра "5КУ КАНСЕЕ" - это уУпро- 
|щенный имитатор полета на верто- 
лете с злементани погони и стре- 
ры Полет проходит в очень ди- 
Йвамичной форме. (особенно на высо- 
ких уровнях), поэтону игра захва- 
| тывает на длительное вреня. 

В современном городе на севере 
ее появились загадочные объ- 
екты в виде черных шаров до 1 ме- 
ты в диаметре. Они с поражающей 
я пожирают — атмосферный 
Йкислород, но не брезгуют также и 
людьми. Правительство поручило 
очистить город от этой заразы Вам 
- военнослужашему воздушного ди- 
версионно-разведывательного 
разделения. 

После загрузки, если не. нажи- 
нать на клавиши, начнется демон- 
страция полета. При нажатии любой 
клавиши компьютер 
будете  переназначать клавиши? 
{ла/нет). После этого необходино 
ввести пароль уровня слохности. 

При нажатии на "ЕНТЕЕ". запус- 
Перед Вами 
Прибор- 


под- 
запрашивает: 


кается 1-й уровень. 
вид из кабины вертолета. 
ная панель проста: справа - ука- 
затель скорости, под КОТОРЫМ 
находится табло наличия боепри- 
пасов. В центре панели - радар с 
компасом, под радаром расположен 
индикатор захвата цели. Слева от 
радара находится высотонер. В 
левой части панели расположены 
указатели горючего и высоты 06- 
| лачности. 

Управление от стандартных кла- 
виш следующее: 

"САР ЭНТЕТ” ... “У” - поворот 
влево; 


"В" ... "ЗРАСЕ" - вправо; 

"А"... "6" - уменьшение ско- 
рости; 

"0" ... "Т" - увеличение ско- 
рости; 

УНеох: " ," 


- изменение высоты; 
Весь верхний ряд - "огонь". 
Чтобы перейти на следующий 

уровень, Вам надо сбить 16 шаров. 
На каждый уровень Вам дано 4 вер- 
толета. Чен выше уровень, тем 
сложнее догонять и сбивать шары, 
т.к. их скорость возрастает. По 
шару можно произвести выстрел, 
когда нигает индикатор под рада- 
ром. Для этого шар должен быть по 
высоте немного ниже средней линии 
лобового стекла. 

Если Вы внезапно попали в 06- 
пачность, снизьте скорость и опу- 
ститесь ниже. 

Сажайте вертолет плавно, т.к. 
иначе на стекле будут трешины, 
которые впоследствии будут Вам 
мешать. 

Если горючее кончается, то лу- 
чше всего сесть на землю и подо- 
ждать, когда оно кончится окон- 
чательно. При этом Вы лишаетесь 
вертолета, но зато у Вас не будет 
трешин. 

При переходе на следующий уро- 
вень конньютер выдаст Ван его 
код. Не забудьте записать его или 
запомнить, чтобы в следующий раз 
не начинать сначала. Хочется на- 
деяться, что Вы оправдаете надех- 
ды хителеи города. 


ТУРНООН 
"осеап", 1988г. 


Эксперт Фокин С. А. 
Г. С. -Петербург 


“ТУРНООН" - это аркадная нмно- 
гоуровневая игра, которую ножно 
отнести к разряду "боевиков" 
("АСф10п"). На всех отдельно за- 


грухаеных УРОВНЯХ Вам придется 
вести активные боевые действия с 
воздуха. В самой разнообразной 
боевой обстановке, встречаясь с 
невиданнын огнем противника, ис- 
пользуя различные виды оружия, Вы 
должны добиться победы. В против- 
ном случае - снерть! 

Отличная графика, единая связь 
всех уровней в общем контексте 
игры, и в то же вреня их разнооб- 
разие - вот, что Вас ожидает. 

Итак, после загрузки основного 
блока надпись вверху начнет мер- 
цать. Выберите нажатием соответ- 
ствующей клавиши Ваш вариант уп- 
равления (никакой реакции на эк- 
ране не будет), а затем нажмите 
клавишу "НК". После этого Вы но- 
жете загрузить 1-й уровень. После 
загрузки появится предупреждающая 


надпись, после чего Вы оказывае-! 
тесь непосредственно в игре. : 

Задача 1-го уровня - УНИЧТО-8 
хение авианосца противника. Ван! 
самолет будет снижаться сквозь 
облака, встречая яростный огонь 
врага. А после снижения окажется! 
непосредственно над авианосцен. | 
Произведя 3 нетких выстрела в 
машинное отделение (это — около 
Трубы), Вы сможете насладиться 
видом разрушенного корабля. На 
этом уровне Ван понадобятся кла- 
вишни: 


"О", "А" - вперед, назад; 
"0", “"Р” - влево, вправо; 
"И. смгонь”. 


Надо отнетить, что конФигура-| 
ция игры не очень удобная: если 
Вы не прошли какой-либо уровень! 
(даже 1-й), Вам придется опять! 
произвести загрузку с 1-го уров-| 
ня, впрочем это недостаток многих 
программ, имеющих подзагружаеные 
УРОВНИ СЛОЖНОСТИ. 

г-й уровень уже сложнее 


1-го. | 


своем пути. Когда укрепления за-| 
кончатся, картинка на экране ос-| 
тановится, и Вам нужно будет уни- 
чтохжить главную цель в верхней 
части экрана. На этом уровне вы- 
бор оружия более разнообразен: 
назенные цели ножно уничтожать 
бонбами (клавиша “"В"). Иногда Вам 


могут попадаться контейнеры с} 
буквой "Е", это батареи для за-| 
РЯдки лазера. Если их перехва- 
тить, то вместо скорострельной 
пушки “УЧЬСАН", будет произво- 


диться стрельба лазерон. 

В списке вооружений, который 
находится на экране слева, всегда 
указывается задействованный тип 
оружия. С потерей "жизни" теряет- 
ся то, что Вы приобрели. Теперь о 
самом интересном; Вы, конечно, 
обратили внимание на изображение 
в нижней правой части экрана, Это 
сверяношная ракета-аннигилятор, 
которая уничтохает все в преде- 
лах видимости. Она дается только! 
одна (на каждую жизнь) и запуска-| 
ется клавишей "М". 

3-й уровень отличается от пре-| 
дыдущего только ландшафтом и ко-| 
нечной — стратегической целью. | 
Здесь Вы также сможете использо-| 
вать более широкий выбор орухия. 

По-видинону, нет снысла под-| 
Робно описывать оставшиеся уров- 
ни. В конце каждого из них вВас| 
ждет загадочный объект врага, | 
который Вам предстоит уничтожить. | 
После уничтожения всех объектов, 
на экране появится пилот, который 
сообщит об удачном выполнении 
миссии. 


Хелаен удачи: 
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Эксперт Фокин С.А. 


Г. С. -Петербург 


1 Игра "ТОР СУ" представляет 
|собой нечто среднее между инита- 
1тором полета истребителя и бое- 
виком ханра "АСТТОН”. 

для того, чтобы быть чистым 
|имитатором, она слишкон проста в 
управлении, не думаю, чтобы кто- 
1то именно так представлял себе 
|управление современным истребите- 
илем. Для обычного "АСТТОН" она 
все-таки сложновата: требует ка- 
1ких-то представлений о полете и 
наневрировании в воздухе. Но, как 
бы то ни было, именно такое соче- 
тание и оказалось весьна удачным 
с точки зрения игрового впечатле- 
ния. 
| Термин "ТОР СУН” обозначает 
школу асов-истребителей военно- 
морских сил США. Туда принимают 
самыя лучших пилотов ВМС и делают 
Гиз них истинных мастеров воздуш- 
ного боя. Если будет возможность 
посмотреть одноименный Фильм, 
обязательно поснотрите - не по- 
|халеете (У насФильм известен под 
названием “Воздушная Гвардия” - 
“ИнФоркона"). Увидев за- 
| ЭТОЙ ИГРЫ, ВЫ сразу же 
узнаете (или не узнаете) изобра- 
женный санолет - ‘это 2-х местный 
Итяжелый истребитель морского ба- 
зирования Е-14 “Томкэт". Он при- 
|способлен для взлета и посадки на 
Павианосцы и действует в основном 
Ниненно с таких кораблей. 
|  Сражаться придется, как ни 
|странно, против однотипного само- 
плета. Это не то маневры (странно, 
когда пораженный самолет взрыва- 
ется), не то враг обладет такими 
хе машинами. Впрочен, если кому- 
|то захочется, то он может вообра- 
пзить себе, что сражается на СУ-гТ 
базирования, которые 
| взлетают с авианосца ‘типа 
ПРОТИВ вРахеских Е-14. 
| ВО время воздушного боя в Ва- 
шен распоряжении - пушка, ракеты, 
радиолокационные ловушки и, ко- 
нечно, маневр. Для выполнения 1-й 
миссии достаточно сбить 3 саноле- 
та противника. Вражеские летчики 
1в 1-й миссии наневрируют весьма 
слабо и плохо унеют использовать 
оружие. Они всегда стреляют из 
пушки и не применяют ни ракет, ни 
[радиолокационных ловушек против 
Ваших ракет. Учитывая, что с по- 
ймошью пушки самолет сбить доста- 
точно сложно (необходимо много 
попаданий), то лучше использовать 
ракеты. Для этого необходимо, 
ичтобы самолет противника несколь- 


ко секунд удерживался в центре 
прицела, 
На ракеты Вы должны переклю- 


чаться заранее с поношьр клавиши 
переключения оружия. ПРИ этом 
прицел инеет Форму квадрата. го- 
ловка самонаведения должна захва- 
тить цель и, если теперь нахать 
клавишу "огонь". то Вы увидите 
уУцаляющшуюся ракету, которая сана 
наводится на самолет противника. 
Если санолет противника находится 
слишком близко от Вас, то сколько 
бы мы ни держали его в центре 
прицела, захвата цели не происхо- 
дит. Так что оружие это очень 
эффективное и капризное одновре- 
ненно. Поэтому во вреня выполне- 
ния миссии 2 (М155ТОН 2) советуем 
Вам пользоваться преимущественно 
пушкой, т.к. стоит только пустить 
ракету, как опытный враг тут же 
пускает ловушку и ракета сбивает- 
ся с правильного курса. При этом 
вражеский ас, пока Вы возитесь с 
ракетным прицелом, успевает вса- 
дить в Вас две-три очереди из 
своей пушки. 

Как ни странно, противник поч- 
ти не пользуется ракетани. Во г-и 
миссии асы противника воюют на 
порядок лучше, чем в 1-й. Сбить 
их очень ТРУДНО, 
неныслиные пируэты, когда сближа- 
ются с Вами и все время стремятся 
сесть Вам. на хвост. СТРЯХНУТЬ ИХ 
очень трудно, здесь может вырУ- 
чить только мастерское наневриро- 
вание. 

Несколько полезных советов по 
наневрированию во время боя: 

Чтобы развернуть самолет, надо 
выполнить поворот санолета впра- 
во, либо влево и при этом изме- 
нять высоту полета. При этом, 
чтобы ориентироваться и контроли- 
ровать выполнение разворота, по- 
лезно наблюдать за самолетами 
противника на радаре: Вы должны 
стрениться, чтобы из нижней части 
круга они попали в верхнюю. 

Во время боя полезен также ма- 
невр по высоте. Однако, следует 
иметь в ВИДУ, ЧТо ПРИ КРУТОН ПИ- 
кировании высота падает очень бы- 
СТРО, а при достижении значения 
000 Вы сани знаете. что будет с 
Вашин санолетом. При крутом набо- 
ре высоты следует следить за тя- 
гой двигателя: если она недоста- 


точна, санолет начинает терять 
скорость и может сорваться в 
штопор. 


Вообще-то Вы уже, видино, за- 
метили необычную особенность этой 
игры: на экране вид из двух кабин 
самолетов: Вашего и вражеского. 
Такое встречается довольно редко 
и здорово облегчает жизнь. Можно 
не только видеть вражеский само- 
лет, но и наблюдать, как враг ви- 
дит Вас. Это помогает ускользать 
от врахеского прицела. Полезно 
также во время боя снотреть на 
Приборы противника и поучиться у 
него некоторым приемам. Особенно 
обратите внинание на то, как час- 
то он неняет тягу двигателя - это 


другой. 


они выписывают. 


позволяет ему зайти Вам в хвост. 

ПРИбоРЫ помогут вам контро- 
лировать обстановку. ° Вверху от 
основного экрана находятся высо-| 
томер (в Футах) и индикатор нош- 
ности двигателя. Под основным 
экраном расположен радар. В его 
центре жирной точкой обозначен 
Ваш саколет, а наленькой - само- 
лет противника. Интересно, что| 
стоит только сбить вражеский! 
самолет, как тут .же появляется! 
они всегда появляются 
сзади или сбоку. Так что до ‘того, | 
как они сблизятся с Вами, не! 
плохо было бы развернуться. | 

Разберемся дальше с изображе-| 
нием в нижней части экрана. верх-! 
ний квадрат слева с силуэтон са-| 
молета показывает положение от-| 
носительно горизонта. Квадратик| 
справа содержит стилизованное! 
изображение включенного орухия. | 


вид прицела на основном 
Радиолакационные ловушки прицела 
не имеют. Средняя полоска ВНИЗУЙ 
показывает количество повреждений 


экране. 


самолета, а полоска справа - тяга! 
двигателя. : 

После загрузки программы поя- 
вится меню, в котором можно вы- 


брать количество игроков {необхо- 
дино нажать 1 или 2). В общем-то, 
на начальной стадии игры полезно! 
выбрать режим 2-х игроков и иг-| 
рать одному. При этом вражеский! 
самолет - неуправляен, он не ма-| 
неврирует и не стреляет. Идеаль- 
ная мишень для начинающего пило-1| 
та: 

Чтобы войти сразу в игру 
ли управление устраивает), то на-| 
до нажать клавиту "5РАСЕ”", а если 
нет, то “ЕНТЕЕ". При этон появит-!| 
ся новое неню для !-го игрока. | 
КУрсорными клавишами можно выб-| 
рать нужную опцию и, если выбрать 
больше нечего, нажать "5РАСЕ” 1 
или "ЕНТЕВ". если надо выбрать 
Управление для второго игрока. 

При назначении клавиатуры по- 
является соблазнительная надпись: 
“РКЕЗ5 О ТО БЕЕ1ЫЕ КЕУ5”. При| 
этон идти на поводу у компьютера| 
не следует: если переназначить! 
клавиши, то игра зависнет на 
картинке с авианосцами. Ничего не! 
поделаешь. так ух с ней поработа-1 
ли компьютерные хаккеры. дело в 
тон, что зта игра в оригинальной! 
версии работала только на Фирнен- 
НЫХ "”7Х ЗРЕСТВУМ", а на наших 
ноделях она зависала. 

и, в заключение осветим кла- 
виши управления: 

"м", "5" - вниз, вверх; 

"К", "Е" - влево, вправо; 

‚ "7" - обороты двигателя; 
- "огонь" 

"САР  ЭНТЕТ” - 

ОРУЖИЯ. 


(ес-| 


переключение 


Счастливого полета! 


и 


| ТНЕ ОАЯК 
М! НЕЕЕ 


] 

| 

| Для любителей программы “ЕШ- 
]тЕ" мы продолжаем печать научно- 
фантастической новеллы английско- 
го писателя Роберта Хольдстока 
"Тре рагк \ьее1" (перевод наш - 


"ИНФОРКОНМ"). По расчетам новелла 
будет закончена в номере 5-6 
"2Х-РЕВЮ" за 1993 год, а на оче- 
реди приключеческий боевик "Кон- 
ференция", написанный по мотиван 
известного ИГРОВОГО сериала 
1Колина Свинбурна ЗНОЕ ВЬАБЕ. 
Продолжение. 
Начало см. на стр. 1715, 176. 


Наконец-то они вышли из гипер 
| пространства. 

В то же самое мгновение ловкие 
|йпальцы Джейсона взметнулись над 
клавиатурси управляющей консоли. 
"“Авалония" рванулась вперед и од- 
новременно начала закручиваться 
ВОКРУГ ОСИ. Маленьким зеленоватым 
диском поплыла на экране планета 


Листи. Алекс видел, как отец на- 
вел и выпустил Обе имевшихся на 
|борту "Авалонии" ракеты и уже 


Положил РУКУ На ТРИГГер многоце- 
левого лазера. 

| Так значит это пират! 

| Когда до Алекса дошла в полной 
мере неотвратимость предстоящего. 
боя, во РТУ пересокло, но мысли 
приобрели необычайную остроту и 
четкость. Никогда еше он не 


участвовал в боях, разве только 
на имитаторе. Конечно, отец рас- 
сказывал ему 05 этом, но в его 


рассказах это выглядело отнюдь не 
великолепным. 

Итак, пиратский корабль, 
следовал свою жертву на всем 
протяжении  гиперперехода ради 
загруженного на борт фруктового 
сока!? какой-то голос из глубины 
сознания подсказывал Алексу, что 
здесь что-то не так. Корсары так 
|себя не ведут. Обычно они крейси- 
|руют на границах планетных сис- 
тем, внимательис прошупывая про- 
странство своини сканерами и 
ППРИДИРЧИВО выбирая объект для 
Натаки. Пираты могут повстречать- 
ся где угодно, но оши редко ока- 
'зываются в пределах Корпоративных 
НИ Демократическик систем - здесь 
Почень эффективно действует поли- 
иция. Их излюбленные системы - 
анархические и Феодальные. 

Определенно в поведении про- 
йтивника было что-то не то. Что-то 
1не то, если это действительно 
пиратский корабль. 

Алекс оторвал 


пре- 


взгляд от ПРО- 


плывающей планеты и взглянул на 
сосредоточенное, посеревшее лицо 
отца. Судя по его выражению, их 
положение было далеко не безопас- 
ным. 

- Одень дислок и займи спаса- 
тельную капсулу, - буркнул Джей- 
сон Райдер. - Выполняй! 

- Я буду сражаться. 

- Черта-с-два! выполняй, я 
сказал! - с этими словами Джейсон 
СУНУЛ СЫНУ В РУКИ небольшую чер- 
ную маску дистанционного локато- 
ра. 

зашитные экраны "Авалонии" 
приняли первые удары ракет и па- 
льцы Джейсона опять забегали по 
клавишан, приводя в действие за- 
шитные системы. Корабль дрожал от 
напряжения в последнем спаситель- 
ном рывке. Начала работать сис- 
тема подавления вражеских ракет, 
а "Кобра" сделала второй залп. 

Задний экран вспыхнул и залил- 
ся ослепительным светом, затем 
сквозь яркое пятно вновь стали 
проступать серые очертания прРи- 
ближающегося корабля-убицы. 

Все произошло настолько быс- 
Тро, что впоследствии Алекс много 
Раз пытался восстановить точную 
ъ‘последовательность событий и не 
ног. В ослепительной, но бесшум- 
ной схватке корабли ‚врРашались 
один относительно другого и оба 
вместе вокруг планеты. Простран- 
ство между ними полыхало. Оружие 
наносило удар за. ударом. оружие 
отражало удары. А затем Вселенная 
раскололась. огни "Авалонии" миг- 
нули последний раз и погасли, По- 
слышался свист уходяшего воздуха, 
по управляющей консоли забегали 
огни индикаторов: перегрев лазе- 
ра, низкий уровень энергии за- 
шитных полей, ГРУЗ поврежден, 
температура в рубке падает... 

Сильные руки подхватили Алек- 
са, рванули вверх И ГРУбО втолк- 
НУЛИ В люк спасательной капсулы - 
вот все, что осталось в памяти о 
проследния секундах жизни "Авало- 
нии”. Маска дислока в этот момент 
уже была на лине, закрывая глаза, 
нос и рот. 

Корабль дрожал и скрежетал, 
топливо хлестало в космос. В 
последний раз отец и сын глядели 
в глаза друг другу. 

-я не понимаю, Кому 
было.. ! - кричал Алекс 
Грохот погибающего корабля. 

- Ракксла - успел сказать 
Джейсон. - Помни это, Алекс. Рак- 
ксла! Не забывай меня. Я не хотел 
тебе такой судьбы. Ракксла! 

Сработала система катапульти- 


надо 
сквозь 


рования. Капсула закружилась в 
пространстве. В последний раз 
мелькнули гладкие обводы "Авало- 
нии" и все застыло в ослепитель- 


вой вспывке, а затем, сменяя друг 
друга, перед глазами пошли карти- 
ны белого жара и черного холода. 


В секунду ушло все. 
так близко 
отец 


что было 
И ДОРОГО - Корабль, 
и частица прожитой жизни. 
Все распалось в огненной вспышке 


выстрела пиратского корабля. Язы- 
ки пламени рванулись к спасатель- 
ной капсуле. Хар, боль, холод - 
чувства ненялись с калейдоскопи- 
ческой быстротой. Раздираемая на 
части, капсула была отброшена и, 
разваливаясь на куски, начала 
падение на планету. Последние 
капли хизни покидали бессозна- 


- тельное тело Алекса. 


“ГЛАВА 2. 


Космос безмолвен, 
помоши услышит каждый. 

Для того и служит спасательная 
маска дислока. В то самое игнове- 
ние, как капсула потеряла герме- | 
ТИЧНОСТЬ, СТРУИ ПЛастиФибры хлы- 
нули из сопел, заполняя кабину. 
Мгновенно твердеющая масса заши- 
тила безжизненное тело и от ваку- 
ума и от холода. Расход кислорода 
снизился до нининально необходи- 
ного для питания сердца и мозга. 
Включилась система поддержания 
жизнедеятельности, готовая сде- 
лать инъекцию адреналина или ус- 
покаиваюшего наркотика в случае 
необходимости. А дислок кричал о 
ломоши на весь космос. 

Это стандартное устройство вы- 


Но КРИК © 


| 
давало мошный сигнал, мнт 
распознаваемый как крик о поноши 
безжизненного тела, КРИК Пао 
сился на сорока каналах, четыреж-\ 
ды в секунду меняя частоту на’ 
каждом из них. Сто двадцать шан-| 
сов из ста за то. что он будет 
услышан. 
Неуклюжий ”Боа", загруженный! 


от киля до рубки индустриальным 
оборудованием замедлил ход и на- 
чал сканирование пространства в 
поисках источника тревожного сиг- 
нала. 

два полицейских "Вайпера" пре- | 
рвали дежурное патрулирование в! 
окрестностях звезды и ринулись в| 
установленный сектор. 

НМежзвездная пассажирская шхуна 
"Мори", переоборудованная в кос-| 
мический госпиталь, о чем свиде- | 
тельствовала огромная золотая! 
звезда на обшивке верхней палубы, 
начала медленно набирать ход. 

Тысячи радиосообщений, непре-! 
РЫВНО ЦИРКУЛИРУЮШИе Между кораб-! 
лями, планетой и кольцом орби- 


тальных станций были внезапно! 
прерваны, уступив все эфирное! 
пространство этону отчаяннону 


КРИКУ © помоШи. Повсюду прекрати- 
лись телетрансляции. Изображения! 
на экранах сменились картой близ-!| 
лехаших секторов с Фиксацией ко- 
ординат аварийного дислока. даже 
рекламные корабли прервали свою| 


трансляцию, переключившись на 


поддержку поиска. 
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Тысячи людей устремили взгляд 


в звездное небо. Этот зов о помо- 
ши был слишком хорошо известен 
каждому и никто не мог оставаться 
спокойным, 

Не прошло и двадцати секунд, 
как два автоматическия спасатель- 
ных зонда зависли над безжизнен- 
ным телом попавшего в беду астро- 
навта. Эти наленькие аппараты 6ы- 
ли, по-сушеству, автоматическими 
роботами и несли на себе запас 
кислорода на один час и до 40 доз 
различных медицинских препаратов, 
рассчитанных на оказание первой 
| помоши. Когда спасательный трос 
притянул и зафиксировал тело, 
РОбОТЫ ПРИСТУПИЛИ К Работе. Про- 
ткнув зашитный пластик, иглы во- 
шли в тело и живительный ксилород 
вместе с глюкозойи и адреналином 
стал поступать непосредственно в 
Кровь, а когда Алекс впервые от- 
крыл Глаза, то сразу получил укол 
тенваля - сильного успокаивающего 
средства. 

В ушах раздался голос 
шего робота. 

- Брэнди? Скотч? Водка, СЭР? 
Любые стимулянты на время ожида- 
ния. 


ГоВОРрЯ- 


И СЛУЧИЛОСЬ ... с к- 
раблем?.. - с трудом выдыхал зву- 
ки сквозь маску Алекс. 

- Так, значит брэнди - ответил 
РОбоТ и, ласково мигнув огонькани 
приборной панели, выдал больному 
ДВОИНУЮ ПОРЦИЮ квитирианского 
КОНЬЯКУ: 


Через 
борту 


час 
космического 


| Алекс уже был на 
госпиталя, 
дрейфующего над планетой. Медики 
[озаботились 06 ожогах на руках и 
на лице, восстановили лопнувшие 
| поверхностные кровеносные сосуды. 
| Алекс чувствовал себя 
ным и избитым, но 
уже в норме, 

ы Тем не менее, образ взрываюше- 
гося корабля продолжал преследо- 
|зать его. как наваждение. он сто- 
ЯЙ У ШИРОКОГО ОКНа госпитальной 
лалаты и сосредоточенно наблюдал 
за медленным врашением серо-зеле- 
ной планеты и суетливой толкотней 
челноков и ГРУЗОВИКОВ, СНУЮШИХ ПО 
своим делам в атмосферу и обрат- 
но. Разноцветные следы их пролета 
в верхних слоях атмосферы посте- 
пенно таяли и расплывались. Но 
[куда бы Алекс ни обратил свой 
| взор, везде ему казалось, что он 
р "Кобру", ту самую "Кобру" и 
| 


растоптан- 
Физически был 


еше лицо отца. 

Что-то было не так. да, напа- 
дение было внезапным. Тревога, 
вспышка гнева, огонь и все конче- 
но, но Алекс чувствовал, что все 
это время Джейсон Райдер ЗНАЛ. 

Сейчас его сын ворошил онемев- 
Йлую память и с каждой нинутой все 
отчетливее сознавал, что отец го- 


Раздо лучше понимал нависшую над 


ними опасность, чен ножно было 
судить по его виду. Теперь стало 
ясно, что это было в его лице, в 
напряженной атмосфере тревожного 
ожидания, нависшей в рубке, в от- 
РЫВИСТЫХ  ФРазах, когда они еше 
только приближались к гипертунне- 
лю. Л 

Джейсон знал об угрозе и был 
готов к атаке, Он все подготовил 
для того, чтобы в последний мо- 
мент спасти сына. 

Это выглядело бессмысленно, но 
Это было так. Теперь, когда Алекс 
потерял отца, у него не стало 
обоих родителей. У него вообше 
никого не осталось и родная пла- 
нета сразу стала казаться чужим, 
негостеприимным миром. 

За спиной мягко открылась 
дверь и вошла медсестра в сером 
халате. слегка пожурив пациента 
за то, что тот покинул кровать, 
она по всей видимости осталась 
вполне удовлетворенной его состо- 
янием. Затем поток посетителей 
стал непрерывным. 

Сначала пришел доктор. ЕГО, 
по-видимому, больше всего интере- 


совало психическое состояние 
больного и он, кажется, остался 
не вполне доволен. 

- Молодой человек, - сказал 


врач, - вы потеряли отца и его 
уже не вернуть. Постарайтесь рас- 
слабиться, нет ничего стыдного, 
если вы поплачете. Знаете, слезы 
снывают все - и горе и печаль. Не 
пытайтесь себя сдержать. это не 
пойдетет вам на пользу, 

- Я не плачу, я рыдаю о своем 
отце. И я еше сильнее буду ры- 
дать, когда преврашу в пепел того 
пирата, КоТоРЫИ его убил! И не 
раньше! 

- даже так? 

- Именно так. 

Следующим пришел агент вВсега- 
лактической службы медицинского 
страхования. Он взял необходимые 
данные и вскоре убедился, что 
Алекс застрахован на все случаи 
жизни, включая раскоды на лечение 
и доставку на родную планету. 

Затем пришла полиция. Два мух- 
чины в серых плащах с серебряными 
поясами и с одинаковыми ничего не 
выражающими лицами представляли 
департамент Борьбы с Распростра- 
нением Наркотиков. 

- Какой груз несла "Авалония"? 
Почему пират преследовал ее в 
пределах корпоративной системы? 
Не занимался ли отец когда-нибудь 
перевозкой наркотиков? А оружия? 
Не возил ли он рабов? Какие ино- 


. ПЛанетные товары были на корабле? 


Манихуаза? Марсианский ВИРТ? А 
может быть Фиргланды? Что сказал 
отец перед смертью? Сножет ли 
Алекс узнать пиратский корабль? 
Отличительные приметы? 

Алекс рассказал им все, что 
сног вспомнить, все, что видел, 


все, что слышал... кроме того, 
что отец, очевидно, знал о гото- 
вяшемся нападении. И ни слова не 
сказал о Ракксле. 

Наконец полицейские ушли. Они 
совершенно не были удовлетворены 
тем, что смогли узнать. 

- Молодой человек, ны понима- 
ем, что Вы вполне самостоятельный 
пилот, имеете лицензию и можете 
сани выбрать ПУТЬ домой, но мы 
настоятельно просим Вас перед от- 
правлением согласовать с нами 
маршрут. 

Ракксла! 

Алекс наблюдал, как  юркии, 
зловеший "Вайпер" отошел от’ гос- 
питаля, круто развернулся и резко 
набрал скорость. Его серый цвет 
как нельзя лучше соответствовал! 
мрачным штормовым облакам.  затя- 


гиваюшим океан, над которым они 
пролетали. 

Ракксла! 

"Что это может быть? Что это| 


может значить?" 

После полуночи, когда Алекс! 
еше не спал, в комнате замигал 
маленькии зеленый огонек. Алекс 
зажмурился и понял, что за ним 
наблюдают. 

- В чем дело? - обратился он в| 
пустоту комнаты. 

- По халоФаксу для Вас 
сообщение. ПРОСЯТ дать ответный 
луч. Вы будете выходить на связь? 
„- ответил голос медсестры. 

Алекс присел. дела развивались 
все любопытнее. Никто не мог| 
знать, где он находится. Это 
факт. Он вновь нахмурился и отве- 
тил: - Да, конечно. 

- Счет за переговоры 
на Ваш кредит? 

опять загвоздка. Не было у не- | 
го никакого кредита. У него вооб- | 
ше ничего не было, пока он не по- 
лучит какую-то страховку. НУ, а 
раз так, то Алекс со спокоиной 
душой ответил: - да. 

В центре комнаты воздух завиб-| 
РиРрОВал, стал белым непрозрачным, й 
потом рассыпался на мириады белых 
кристаллов, из которых постепенно 
стала собираться трехмерная голо- 
Грамма мужской Фигуры. он был вы- 
соким, но слегка сутуУлился. по- | 
степенно изображение ПРИОбРеЛО 
цвет, но белизна Фигуры сохрани- 
лась. длинные седые волосы, 
всклокоченная борода, снуглое 
лицо. Маленькие блестяшие глаза 
скрывались за глубокими моршина-| 
ми. Человек улыбался. На нем была 
одета застиранная униформа торго- 
вого Флота, одна рука безжизненно 
свисала вдоль тела. даже ботинки 
были изрядно поношены и кое-где 
начала отставать подовва. РУЧНОЙ| 
лазер на боку тоже знавал лучшие 


ПРИШЛО | 


записать! 


дни, как и все в облике этого не- 
знакомца. 

- Это ты парень рРайдера? - 
СПРосило поношенное изображение 
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ХрИПЛЫМ ГОЛОСОМ Человека, 
подышал на 


который 
своем веку глубоким 


- Да. я Алекс Райдер. А вы? 

Алекс слез с постели и подошел 
к Фигуре. Старик спокойно смотрел 
на него и что-то жевал. Затем 
сплюнул. Плевок вроде бы пролетал 
мимо плеча Алекса и тот сделал 
шаг в Сторону, забыв, что это 
только трехмерное изображение. 

- Ты меня не помнишь, - сказал 
- Да это и понятно. Ая 
вот тебя помню. 

- Как вас зовут? 

- Рейф Зеттер. В прошлом тор- 
говец. Мы много лет работали в 
паре с твоим отцом, пока не раз- 
делили компанию разойдясь во 


- Рабы? - быстро отреагировал 
Алекс, Теперь и он вспомнил рРей- 
фа. Но что же с ним стало! он 
преждевременно состарился. — Ему 
Гы столько же лет, сколько было 
и Джейсону рРайдеру, но выглядел 
тоя лет на двадцать старше. 

- Верно. парень. Рабы. Я про- 
Ге жизнь на. конце вайперской 
удавки и был на пол шага впереди 
ов К тому времени, как я по- 
зволил себе эту прихоть, у меня 
ыы была железная задница ия 
сумел проскочить преисподню. Та- 
[ково мое положение. 
| - В преисподней? 

- Нет, я разорен. 

Алекс кивнул, постепенно до 
него начинал докодить жаргон кос- 
мических торговцев. "хелезная 
задница“ означает вооруженный до 
зубов корабль: силовые поля раке- 
ты, боевые лазеры. Такой ножет 
сделать пробежку по любой систе- 
ме, даже по анархическому раю 
вроде сотикью. "Проскочить пре- 
исподню” означает сорвать солид- 
ный КУШ на нелегальных операци- 
ых. хорошо погулять. а потом 
[потерять все. Так они обычно и 
кончают. 

РейФ продолхал. 

- Мне очень жаль, что это мро- 
изошло с джейсоном. Он был коро- 
ший человек. Старый верный друг. 
Человек, которого я всегда буду 
уважать. 7 

- Но это произошло не. более, 
чем восемь часов назад. Откуда, 
черт возьми, вы можете об этом 
знать?! 

РейФ закашлялся и  сплюнул. 
Алекс не удержался и опять попы- 
тался уклониться от плевка. ко- 
тТорРЫИ растаял на границе голо- 
граммы. холодок отврашения прошел 
по спине. 

- Парень, твой  тенперанент 
такой же, как был у Джейсона. Не 
знаю. может быть даже ты унасле- 
довал часть его способностей? 

- ответь на мои вопрос, 
старик. как ты умудрился узнать 
106 отие. как ты меня нашел? - 
повысил тон Алекс. 


а 


Наблюдая из голограммы, 
пожевал и улыбнулся. 
вольно напрягся 


рРей® 
Алекс не- 
в ожидании оче- 


редного гиперпространственного 
плевка. 
- Я повторяю, Алекс! Яс глу- 


бочайшин уважением отношусь к 
Дхейсону. За то, кем он были за 
все, что он сделал. 

- Да, он был честный человек. 
- сказал Алекс. - И он был чест- 
ным торговцем, 

- Нет, он был много больше, 
чем ты думаешь, чертовски больше, 
— ГРОМКО воскликнул РейФ и ‘сплю- 
НУл. Алекс вздрогнул, завибриро- 
вало и стало тускнеть изображе- 
ние, - 

- Что это значит? 


РейфФ Зеттер подался вперед, 
приблизившись к Алексу. 
- Он был бойцом, Алекс. Одним 


из лучших. Он не должен был уме- 
реть так... 

- Отец был торговцем, 
бойцом, я испуганно 
Алекс. 

- ‘Подунай лучше, сынок. 

- Но он не выносил стрельбы! 

- Ножет быть, может быть. Но 
это не останавливало его. А как 
ты думаешь он смог столько лет 
заниматься торговлей? Черт побе- 
ри, Алекс, да ты можешь возить 
сметану и пряники и все равно 
рано или поздно наидется кто-то, 
кто захочет отнять их у тебя. 
Твой отец был бойцом высочайшего 
класса... ь 

Алекс проглотил подступивший к 
ГОРЛУ КОМОК. 

- Высочайшего класса. . ? 

РейФ кивнул. 

- да, Алекс, мягко продолжал 
он. - Ты можешь быть смертонос- 
ным, ты можешь быть Опасным, но 
ты все равно превратишься в со- 
бачьи консервы на орбите какои- 
нибудь собачьеи планеты вроде 
Извивы. Но если ты Элита и если 
ты погибаешь, то значит для твоей 
смерти есть веские причины. 

"Что говорит этот старик? Эли- 
та? Боец класса Элита?" У Алекса 
закружилась голова. Он слышал о 
пилотах, ‘которые дослужились до 
этого рейтинга - их было очень 
немного. очень многие были Опас- 
ными, иначе и нельзя заниматься 
торговлей. Очень многие были 
Смертоносными. Их много как сре- 
ди торговцев, так и среди пира- 
тов. Но Элита?! Таких единицы. 

ЕГО отец, Джейсон Райдер был 
Элитой, а никто в семье даже и не 
догадывался: 

- Джейсон был одним из самых 
лучших. Ты, вероятно, никогда не 
видел его корабль. Это ПРОСТО 
крепость. Он торговал в таких 
местах, которые мы видели разве 
что в кошмарак. - РейФ восхишенно 
покачал головой. - Один из луч- 
ших... Боец высочайшего калиб- 
ра... - Его взгляд вновь упал на 


а не 
возразил 


° вай меня, 


жешь ли “ты стать таким же? 

- Почему ты сомневаешься? 

- Джейсон никогда не рассказы- 
вал о тебе. Я думаю, он берег 
тебя. Беда в том, что мне нес 
чего теперь начать. По твоин гла- 
зам я вижу, что ты будешь нстить 
за отца, но для меня это означает 
лить то, что еше один Райдер ста- 
нет космической пылью еше до 
того, как сунеет навести ракеты. 

Алексу не понравился этот тон. 

- Я провел многие часы на т 
нажерах и у меня высшие баллы. 

РейФ рассмеялся и смачно сплю- 
нул, а затем сказал серьезно. 

- Алекс, хотел бы я знать, не 
собираешься ли ты... 

-... Превратиться в собачьи 
консервы на орбите извивы? 

- Да, что-то в этом роде. 
Единственный человек, который 
знал, на что ты годишься, был 
твой отец. А теперь, Алекс, 
веть мне. Скажи мне 


от- 

правду. .. 

Отец тебе ничего не сказал в ^ тот 
номент... ну, в обшем, что он 
сказал тебе перед смертью? Может 
| 

} 

| 

| 

| 


быть, он на что-то намекнул? 

- Он много чего говорил. - 
промямлил Алекс и почувствовал 
ГОРЬКУЮ боль, вспомнив глаза отца 
и его последние слова: "Не забы- 
Алекс..." - Я думаю, 
он знал, что погибнет. Последнее 
слово, которое он произнес, 
*Ракксла”. Я не знаю, 
жет означать. 
инопланетное. 

РейФ улыбнулся и покачал голо- 
вой. В его глазах вспыхнул блеск. 
- Ракксла - это не что-то инопла- 
нетное. Это призрачный мир. Пла- 
нета - легенда. - Он еше немного 
поколебался и ПРОДОЛЖИЛ: ры 
на самом деле это сказал? 

Алекс кивнул: 
до... он 
тью, 
слово. 

- значит. он знал и меня это 
радует. Тогда так. Завтра, Алекс, 
ты вылетаешь на Тионислу. Тан 
возьмешь орбитальный челнок и по- 
летишь на кладбише погибших ко- 
Раблей. Скажешь, что прибыл посе- 
тить могилу звездопроходца Флей- 
шера и внимательно смотри по сто- 
Ронам. Сделай это, парень. 
тра я буду тебя ждать. 

- Ждать ради чего? 

Рей$ закашлялся. - А как ты 
собираешься охотиться на "Кобру? 
Ты будешь летать по косносу на 
попутках? А воевать будешь чен? 
Тебе нужен 
Будь на свалке в Тио- 
Я знаю один корабль, ко- 


было 
что это но- 


Дунаю, что что-то 


отец 


- за нгновение 
сказал это перед смер- 
это было 


его последнее 


Зав- 


Разнахивая дубиной? 
корабль. 
нисле, 


ТоРЫЙ тебе нужен. И Никому ни 
слова. Молча отправляйся завтра 
на Тионислу. 

Ноль 

- Прошай, Алекс! 

И РейФф сплюнул в последний 
раз. 


«Продолжение следует) 


*"ИНФОРКОМ" 


121019, 


Носква, Г-19, а/я 16 


Дорогие друзья! 


Мы заканчиваем печать #х-РЕВЮ 
образца 1992 года. Саное время 
подвести некоторые итоги, обсу- 
жить возникшие проблемы и наме- 
тить планы на будущее. 

Основным итогом, конечно, яв- 
ляется то, что 7Х-РЕВЮ благопо- 
лУЧНО Пережило второй год своего 
сушествования и, несмотря на то, 
что эти последние номера Вы полу- 
чаете с очевидным опозданиен, мы 
с оптимизмом смотрим в будушее и 
полномасштабный выход в свет 
2х-РЕВЮ-93 сейчас уже не вызывает 
сомнений. 

К отрицательным итогам нам 
придется отнести тот печальный 
Факт, что многократно повышены 
почтовые тарифы между Россией и 
друГИиНИи СТРанами СНГ. Это практи- 
чески лишает многих наших посто- 
янных читателей из этих стран 
возможности получать 7Х-РЕВЮ и 
другие натериалы. 

Ны, наверное, никогда не пой- 
мем, почему почтовые отправления 
на Украину и в Беларусь должны 
оплачиваться в несколько раз 
дороже, чен в Россию, а наших 
постоянных читателей из республиу 
Прибалтики вообше приравняли по 
тарифам к жителям Мадагаскара. 

Ны надеемся, что когда-нибудь 
нормально мысляшие политики еше 
скажут свое слово о роли Нинис- 
терств Связи стран СНГ в деле ук- 
репления гунанитарных связей и 
воздадут им по заслугам, а пока 
буден как-то выкручиваться и ис- 
кать обходные пути. 

Итак, начнем по порядку. 
Е какин будет 

в 1993 году. 


"7х-Р 


В основном мы оставим все без 
изменений. Судя по Вашим письмам, 
содержание и СТРУКТУРУ 7Х-РЕВЮ, 
достигнутые в 1992 году можно 
считать более удачными, чем в 
1991г. и ничего радикально ны 


менять не будем. 


Единственно, чего будет больше 
- это раздела "Маленькие хитрос- 
ти". Причен, ны уже сегодня можем 
сказать, что основной темной этого 
раздела будут разного рода нмани- 
пуляции и операции с экраном (как 


правило, в нашинных кодах). 

Ны добьемся некоторого балан- 
са, когда интересные приены, при- 
водимые в этом разделе, будут 


служить как бы дополнительными 
иллюстрациями к тем книгам, кото- 
рые мы готовим и выпускаем по 
графике “”Спектрума”. Хотя это 
вовсе не означает, что для пони- 
мания и применения предлагаемых 
натериалов необходимо эти книги 
иметь. В то же время, для тех, 
кто хочет разобраться с этими во- 
просами досконально, они лишними 
не будут. 

Так же, каки в 1992 году, ны 
будем печатать и крупные материа- 
лы с продолжением. Одним из них 
станет сериал Дэвида Новотника, 
посвяшенный экспертным системам 
вообще и возможностям их реали- 
зации на "Спектруме” (перевод и 
редактирование - наше). 

ВТОРЫМ  КрУПНЫМН — натериалон. 
станет книга Стюарта  Николса, 
посвяшенная  вопросан создания 
ИГРОВЫЕ ПРОГРамм„ на АССЕМБЛЕРе. 
Перевод подготовлен нашим соавто- 
ром из г. Балашова Саратовской об- 
ласти - В. Пашориным. Книга заин- 
тересует тех, кто еше не освоил 
машинный код, поскольку в ее ме- 
тодическую основу положен принцип 
постепенного "перевода" команд и 
операторов БЕЙСИКа в их машинно- 
кодовые аналоги. Книга очень до- 
ступна для понимания и потому мы 
ее смело предлагаем нассовому чи- 
тателю, а не выпускаем отдельным 
выпуском для избранных. 

В ближайшие месяцы мы закончин 
публикацию материалов, посвяшен- 


НЫХ ВОПРОСам ПОСТановки и снятия 
зашиты програнм, но на очереди 
еше интересные статьи, содержашие 


разбор методов работы известных 
"хаккеров”. 

Готовится КРУПНЫЙ материал о 
возможности применения “Спектру- 


пет 


на" в астрологии. Только не пу- 
гайтесь. никакой мистики не 6у- 
кет. Речь пойдет о применении 
компьютера к анализу движений 
небесных тел. Кстати, первые эк- 
сперименты показали, что по про- 
изводительности "Спектрум" почти 
не уступает в этой области 
ТВМ РС ХТ. 

Ны по-прежнену буден уделять 
часть места исследованию игровых! 
програми и будем  экспериментиро-| 
вать с оригинальными литературно- 
художесственными интерпретациями 
ИГРОВЫХ Программ. Основная цель 
этих экспериментов - выйти на 
новый жанр “компьютерной новел- 
лы", которая должна, с одной сто- 
Роны, давать пользователю полез- 
ную информацию о Технике ПрРохохж- 
дения той или иной игры, а с дру- 
гой стороны, делать это так, что- 
бы не отбивать, а наоборот про- 
буждать у него желание сыграть в 
ЭТУ ИГРУ. 

Без изменения мы. сохраним 
остальные рубрики "7Х-РЕВЮ". 

Как обычно, в каждом номере 
будут статьи, посвященные приме- 
нению "Спектруна" в школе. ПРИ 
наличии интересных — натериалов, 
поступающих от читателей, будет 
действовать раздел “Форум” и, 
конечно, для опытных программис- 
тов, которым есть чен поделиться, 
ОТКРЫТ раздел "Профессиональный 
подход”. 


д Как можно будет подпи 
саться на “РЕВЮ-93". 


Большой разнобой в условиях 
поставки в разные республики СНГ 
не позволяет нам однозначно всем! 
сообщить условия подписки. Пока 
нохжем сообщить только, что приня- 
то принципиальное решение о тон, 
что приен подписки по почте мы! 
все-таки проведен. Во-первых, не-| 
пропорционально выросли цены на 
железнодорожные и авиабилеты, что 
не позволяет многим читателян по- 
сетить корпункт. Кроме того, не| 
прекрашается поток писем с прось-| 
бой о приеме подписки по почте в’ 
порядке исключения. Честно гово-| 
ря, видя желание многих наших 
подписчиков получать "2Х-РЕВЮ" и 
В 1993 году, мы не инеем возмохж- 
ности им отказать. 

С другой стороны, у нас есть! 
определенные трудности в пРИеме 
подписки по почте, ПОЭТОМУ эти 
условия мы оговорим в прилагаемон| 
к данному выпуску информационном! 
листке, т.к. он попадает ТОЛЬКО к| 
НАШИМ ЗАРЕГИСТРИРОВАННЫМ  ЧИТАТЕ-| 
ЛЯМ и только они смогут им вос-| 
пользоваться. 


Наш постоянный КОРПУНКТ ПРО-| 
должает действовать по адресу: 1 
Г. Носква, ул. Новый Арбат (бывший! 


ПРОСП. Калинина), д.г, отделение 
связи Г-19. На первон этаже в 
операционном зале Вы найдете нас 


по вывеске "2Х-РЕВЮ". КОРПУНКТ 
работает все дни недели, кроме 
воскресенья с 10 до 1Т часов 
{перерыв на обед с 14 до 15 


часов). 

Неснотря на то, что мы ПРИНЯЛИ 
решение о приене подписки по поч- 
те, у Вас есть по крайней мере 
четыре причины, по которым посе- 
шение корпункта было бы желатель- 
ным: 

цены на корпункте на всю 
имеющуюся у нас литературу, вклю- 
чая и подписку на 72х-РЕВЮ-93, су- 
шественно ниже, чем при оплате по 
почте; 

при покупке мелкооптовых 

партий (от 10 экз.) действуют до- 
полнительные скидки; 

только здесь можно приобрес- 
ти некоторые материалы прошлых 
лет ‘описания языков програнниро- 
вания, различных прикладных про- 
грамм и т.п.), которые у нас’ за- 
канчиваются и потому из свободной 
продажи по почте изъяты; 

через корпункт мы начали 
распродажу остатков кассет с про- 
граммными сборниками прошлых лет. 
Обращаем Ваше внимание на то, что 
по причине ия малого количества, 
[по почте они уже давно не высыла- 


| аись и заказы на них мы не прини- 


[масм 

| Вам совсем не обязательно яв- 
`ляться на корпункт лично. Вы 
| можете ПОПРОСИТЬ об этом кого-ли- 
160 из своих друзей и знаконых, 


| иаходящихся в Москве проездом. 


| вторая возможность контакта с 
нами через радиорынки. На се- 
‘годняшний день в Москве Функцио- 
|ВИРУЕТ КРУЛНЫЙ радиорынок в Туши- 
'но (ст. метро Тушинская). По суб- 
ботам и воскресеньям (с 9 до 13) 
‘гам можно войти в контакт с наши- 
|ни дистрибьюторами для решения 
оперативных — вопросов. местные 
органы власти планируют закрытие 
|ганного радиорынка. В этом случае 
Гон может быть перенесен в другие 
точки. где также можно будет 
найти наших дистрибьюторов. Есть 
предварительные сведения о планах 
переноса Тушинского радиорынка в 
район платформы — "Трикотахжная“ 
(проезд на электричке от Рижского 
вокзала или от платформы “Туши- 
но”). 


И, наконец, мы решаем вопрос 
об СТКРЫТИИ представительств в 
республиках СНГ. В настоящий но- 
мент ведутся переговоры с украин- 
ской ФИРМОЙ из Г. Днепропетровс- 
ка, которая возьмет на себя об- 
служивание жителей Украины наши- 
ни натериалами. При положительном 
решении данного вопроса Фирма- 


представитель войдет с Вани в 
контакт, предложит свои услуги и 
начнет обслуживание как тех, кто 
подписался У нас, так и своих 


подписчиков. 

Надеемся, что и в других стра- 
нах СНГ найдутся организации, 
имеющие желание и Возможность 


стать нашими оФициальными пред- 
ставителями. Это позволит не то- 
лько сохранить число наших чита- 
телей в этих странах. но и зна- 
чительно его увеличить. Ны готовы 
к проведению подобных перегово- 
РОВ. 


3. Наши новые 
разработки. 


3.1. Выпушен годовой комплект 
"7Х-РЕВЮ-91” в виде одной акку- 


ратной книжки размером 200 Хх 140 
мм, 264 стр. 
1 2- К Тому времени, как Вы 


прочтете эти строки, будет выпу- 
пена аналогичная книжка, содержа- 
щая полный конплект "7Х-РЕВЮ-92”. 

3.3. Вышло новое издание книги 
по программированию в нашинных 
кодах. В новое издание вошли весе 
ТРИ Тома первого издания (“Первые 
шаги в машинном коде”. “Практикум 
по программированию в машинных 
кодах" и "Справочник по програм- 
нированию в машинных кодах”. 

В отличие от первого издания, 
новое издание существенно расши- 
рено (более чем на 20%). Дополне- 
ние коснулось следующих тен: 

- Применение прерываний второ- 
го рода; 

- концепция каналов и потоков; 

- вопросы русификации комнью- 
тера; 

описание директив АССЕНБЛЕРа. 

Обший объем новой книги - 2т2 
СТР. 

3.4. На днях выходит из печати 
первый тон четырехтомника, посвя- 
шенного графике "Спектруна"”. этот 
том называется “Элементарная гра- 
Фика" и содержит 208 Стр. Гото- 
вится к передаче в печать второй 
том - "Прикладная граФика". 


4, Вопросы 
лицензирования. 


Ранее мы объявляли нашим чита- 
телям о готовности передачи ком- 
пьютерного текста наших книг для 
издания тиража в регионах на 
условиях ограниченной лицензии 
(СМ. СТР. 133-134). 

Сейчас мы ножен сообщить, что 
такая основа для сотрудничества 
вызвала живейшии интерес всей 
страны. Вместе с тем, вСКРЫЛИСЬ 
некоторые проблены, 

Так, например, все без исклю- 
чения участники переговоров о по- 
купке лицензми на право издания и 


цены на услуги печати нестаз. 
Так, например, в некоторых райо- 
ная России и Украины только пе- 


чать книжки объемон 200-220 стр. 
требует до 300-500 рублей за эк- 
земпляР. Многим покупать готовую 
продукцию у нас оказалось дешев- 
ле, чем печатать у себя. В итоге 
нами ` проданы пока три лицензии 
на печать книги "Элементарная 
графика” в следующие — регионы: 
Чувашия, Нижний Новгород, Саха- 
линская обл. Переговоры с еше 10- 
15 партнерами пока не закончены: 

Ны очень рекомендуем тем, кто 
захочет получить от нас лиценз 
на издание и распространение на- 
ших книг стараться не пользовать- 
ся услугами крупных специализиро- 
ванных типографий, а сосредото- 
читься на небольшия ведомственных 
типографиях или, еше лучше, при- 
надлежаших предприятиям. С их 
помошью ножно сделать печать 60- 
лее рентабельной. 

Виесте с тем. ны продолжаем 
расширять перечень книг,  достун- 
ных для издания по регионам. Се- 
годня мы предлагаем желающим  по- 
лучить на дискете и издать у себя: 
нашу книгу, посвященную програн- 
мированию в машинных кодах (рас- 
ширенный и дополненный трехтом- 
ник). 

В течение ближайшего времени 
будет предложен и второй том гра- 
Фики - “Прикладная графика". 


для проведения консультаций и 
переговоров по вопросам покупки 
лицензий, ОТКРЫТИЯ представи- 
тельств в странах СНГ, а также 
для желающих приобрести литерату- 
РУ в среднеоптовых количествах 
(от 100 экз.) в прилагаемом ин- 
Форнационном листке ны даем нон- 
‘тактный телефон. 


| 
5. — Новые разработки для 1ВН- | 
совместимых компьютеров. 


В ближайший месяц мы оповестим 
наших дилеров о новых разработках 
обучающих и деловых программы для 
ТВИ-совместимых машин. Подготов- 
лены программы для детей по ариф- 
нетике, математике и информатике, 
а также выпушены две версии уни- 
версальной и очень удобной систе- 
ны для создания баз данных - 
"РВ-процессор”", который ножет 
стать прекрасной основой для Ва- 
шего частного предпринимательст- 
ва. 

А сейчас мы прошаемся с Вани. 
до свидания и до новых встреч! 

> ИНФОРКОМ" 


22а 


{Начало см. на стр. 3, 41, 91, 


135, 119). 
6. РРЕЕК (адрес). 
РН Р(адрес). 


Сн. также ОРОКЕ. 


Функция ОРЕЕЕ - это то же са- 
мое, что и двойной РЕЕК. Эквива- 
ентом этой Функции в стандартном 
БЕЙСИКе является выражение: 


ЪЕТ а - РЕЕЕ ‹аааг) + 256» 
РЕЕК (а48г+1) 


Таким образом, эта Функция вы- 
дает содержимое АВУХ следуюших 
друг за другом байтов. Обратите 
внинание на то, что нладший байт 
идет первым. Это очень удобно для 
проверки содержиного системных 
переменных и при анализе нажинно- 
кодовых процедур. Например: 


10 БЕТ 15 - ОРЕЕК{23637): 
РОКЕ пх{+5, 65 
20 ВЕН ххххк 


В десятой а будет прРочи- 
таво содержиное ‘системной пере- 
менной НХТЬН, после чего в ре- 
зультате РОКЕ первый символ, сле- 
дукиий после оператора БЕН будет 
изменен на символ “А”. Сдвиг на 
+5 байтов в строке 20 необходим 


для того, чтобы пропустить номер 
СТРОКИ (2 байта), димну этой 
СТРОКИ (2 байта) и код самого 


оператора ВЕН (1 байт). 

оператор ПРОКЕ обеспечивает 
двойной РОКЕ точно так же, как 
функция ПРЕЕК обеспечивает двой- 
ной РЕЕК. 


7. ЕОР (номер потока). 
ЕН Е(номер потока). 


Название ФУНКЦИИ ЕОЕ пРроиСхо- 
дит из сокрашения Епа о+ ре 
{конец Файла). При работе с мик- 
Родрайвон эта Функция говорит о 
тон прочитан или нет последний 
байт из загрухаемого файла. 

Поток, номер которого указан в 
Функции, должен быть предвари- 
тельно открыт (ОРЕН#) для данного 
Файла, содержашегося на ленте 
микродрайва. Если этого не сде- 
лать, то Вы получите сообщение об 
ошибке “Тпуа114 $%4геаш”. Этот 
файл должен, конеччо, физически 


сумествовать и быть открытым для 
чтения. иначе вы получите сообше- 


ние об ошибке "Веаа1те а “угые” 
+11е". 
Функция выдает “1”, если пос- 


ледний байт данных считан из Фай- 
ла или "0", если он еше не счи- 
тан. Это помогает точно устано- 
вить номент конца считывания дан- 
НЫЕ и избежать гопыток прочтения 
большего количества данных, чем в 
этон файле есть, что вызвало бы 
появление ошибки. 

Предположин, что на никродрай- 
ве у Вас есть Файл ”дафа”. Наибо- 
лее элегантный путь использования 
Функции ЕОР выглядел бы так: 


10 ОРЕН #5, "1", 1, "дата" 

20 ВО ФНТИ. ЕОЕ(5)=1 

30 ТНРОТ +5; а%: РЕШИТ аз 
40 1.00Р 

50 5ТОР 


ВпрОЧчЧен, СТРОКУ 20 можно запи- 
сать еше короче: 


20 00 ЧНТИ, ЕОЕ(5) 


Если Вы еше не привыкли к ис- 
пользованию циклов По. ..[ГооР, то 
ножете попробовать действовать 
так: 


10 ОРЕН #5, "в", 1, "дафа” 

20 ТЫРОТ 45; а$: РЕТ аз 

30 Е Е0Е(5)-0 ТНЕН СО ТО го 
40 ЗТОР 


8. РИД (). 
РН Е(). 
Сн. также команду ЕП. 


Эта Функция дает количество 
пикселов, включенных по последней 
конанде РИ, Например: 


10 РЕОТ 0,0: БРАМ 9,0: РЕАМ 0,9 
20 СВАМ -9,0: ОБАУ 0, -9 

80 ЕИЛ, 5,5 

40 РЕТНТ РИЛЕО (} 


длина стороны квадрата - 10 
пикселов. (вы давали число 9 в 
команде РКАМ, но поскольку реаль- 
ная линия на экране имеет толшину 
не ненее одного пиксела, тои 
сторона квадрата у нас будет де- 
сять пикселов. ) Внутренняя нео- 
крашенная часть квадрата будет 
иметь линейный размер по 8 пиксе- 
лов на СТОРОНУ. и функция 
РИЛ.ЕО() даст нан значение 64. 

Если Вы попробуете в строке 30 
дать команду на стирание нарисо- 
ванного’ квадрата: 


30 ЕП, РАРЕК; 5,5 


то Функция ЕИЛ.ЕР() даст Вам ре- 
зультат - 100. 


Разница между 100 и 64 - коли- 
чество пикселов, ушедших на изоб- 
ражение периметра квадрата. 


9. НЕХ (число). 
ЕЕ Н(ЧиСло). 
Си. также Функцию РЕС (строка). 


Эта функция конвертирует деся- 
тиричный числовой аргумент в шес- 
тнадцатиричную синвольную строку. 
Строка имеет два символа, если 
чисао было в диапазоне от -255 до 
+255 или четыре символа, если аб- 
сояютная величина числа была 60- 
льше. Если же число по абсоаютной 
величине больше, чем 65555, то 


выдается сообшение 05 ошибке 
“ииевег оф о# гапее". 

НЕХ$ (32) : "20" 

НЕХ$ (255) = "РЕ" 

НЕХ$ (512) = "200" 

НЕХ$ (-64) = "Со" 

НЕХ$ (-1024)= "ЕСОО" 

Возможность работы с отрица- 


тельными целыми числани будет по- 
лезна тем пользователям, которые 
работают с мальиннвым кодом. В час- 
тности, это пригодится нри расче- 
те адресов обратных относительных 
переходов. 

Эта Функция. очень удобна, если 
Ван надо распечатать содержиное 
памяти в шестнадцатиричном ВидР: 


10 ТЕРОТ “54аге адагез$? "; адог 

20 РЕТНТ НЕХ$ (адаг);" ”; НЕХЗ 
(РЕЕК азаг) 

30 ТЕТ адаг-адаг+1: 60 ТО 10 


Если же Вы котите и начальный 
адрес при вводе тоже задавать в 
шестнадцатиричнон виде, то ножете 
переделать строку 10 например 
так: 


10 ТНРУТ "зфаг4 аддгезз? "; АЗ: 
ГЕТ аааг = БЕС (А$) 


10. ТНАВЕАУ (строковый нассив( 
начальный элемент) <, границы>, 
исконая строка). 

ЕН 0 (СТРОКОВЫЙ массив{( 
начальный элемент) <, границы>, 
исконая строка). 

См. также Функцию 1Н5ТЕ1НС. 


Функция ТНАБКАУ осуществляет. 
сканирование строкового нассива в 
поисках заданной строки. Если она 
не найдена, то выдается 0. Если 
же она разыскана, то выдается но- 
мер той строки в массиве, в кото- 
РОЙ данная символьвая последова- 
тельность встретилась впервые. 

В принципе Функция ТМАБКАУ _- 
разновидность Функции ТИ5ТЕ1НС. 
но предназначенная для работы с 


=: 
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|ймассивами, поэтому будет неплохо, 
если Вы сначала прочитаете про 
работу Функции 1Ш$5ТЕТНС. 

| Нижеприведенный пример показы- 
вает, как можно разыскать все 


символьные сочетания ‘“"вочау" в 
заданном массиве 
10 ТЫ а$(20, 10) 
120 БЕТ а$(ЮНОк!19+1) = "Бомду" 
БЕТ ПА 1 
ро 
ТЕТ п: ТНАВРАУ (а$ (пот), 
"вочау"} 
ЕХТТ ТЕ п=0 
РЕТНТ пи; ® "; а$ (пит) 


БЕТ пиш=ви+1 
ГООР ОНТП, пав > го 


В строке 50 выражение а3 (пою) 
|при пип-! предполагает, что поиск 
|начнется с первой строки массива. 


ИКогда первое искомое сочетание 
символов будет найдено, строка, в 
йкоторой оно содержится. будет вы- 


дана на печать, после чего поиск 
|будет продолжен с (п+1) строки. 
| Оператор ЕЖТ 1Е, выведет  про- 
|грамму из цикла, когда уже не ос- 
|танется неразысканых сочетаний 
|"помау". Оператор 1.00Р НТИ, в 
ПЙстроке 90 безусловно прекратит 
йработу программы, когда все эле- 


менты исходного массива будут 
просмотрены. - 
| Программа проверит каждую 


|строку полностью, но вы можете 
ограничить пределы поиска внУТРИ 
каждой строки исходного нассива, 
|пзадав границы поиска. 


50 БЕТ пит: ТНАВКАУ (а$ (пию, 
3 ТОТ), "Вомау") 


Эта возможность позволяет Вам 


базами данных. Например, Вам надо 
найти в базе все адреса,  относя- 
шиеся к Городу Брест. Тогда Вы 
проведете поиск именно по тем 
|участкан информации, которые 
имеют отношение к полю "ГОРОД". И 
исключите тем самым жителей горо- 
да Москвы, проживающих на Брестс- 
кой улице, поскольку поле УЛИЦА В 
‘розыск не попадет. 

При поиске Вы можете использо- 
вать символ-заместитель "#", ко- 
| торый обозначает "любой символ”. 
Это же, кстати, относится ик 
Функции 1Н5ТЕТС. Единственный 
‘случай, когда этот символ ничего 
не замешает, а принимается сам за 
себя, - это когда он стоит первым 
символом в исконой — символьной 
строке. 

Вы можете практиковать доволь- 
но сложные условия для поиска, 
Например, у Вас в базе данных со- 
держится список лиц с именами, 
фамилиями, адресами. цветом волос 
и т.п. Если каждое поле начинает- 


ся строго с Фиксированной пози- 
ции а так и должно и быть в 
Сструктурированной базе данных, то 
Вы ножете найти всех содерхашихся 
в ней жителей Лондона, имеющих 
коричненый цвет волос. для тех 
позиций, которые соответствуют 
Городу, Вы введете Гопаоп, для 
тех, которые соответствуют цвету 
волос - Вгомп, а для всех прочих 
поставите символы "+". 
Нижегриведенный пример покажет 
как это можно сделать. Эдесь пер- 
вые 20 символов отведены под имя 


персоны, а последующие 15 - под 
название города. 
10 ГЕТ паше1еп=20, фомт1еп=15 


20 ПТИ 3$(10, паше1еп+ в омптеп) 
30 РОВ п=1 ТО 10 

80 ТЫРОТ “паше? "; п$ 

50 ТЯРОТ "10? ”; {3$ 

60 ТЕТ 94$(1,1 ТО пашетеп) =0$ 
10 ТЕТ 9$ (т, ваше1еп+1 ТО )=4$ 
80 НЕХТ п 

90 РЕТЧТ "нассив заполнен” 


Ны подготовили исходный нассив 
для дальнейшей работы. Следующий 
программный блок позволит Вам 
найти заданную комбинацию имени и 
адреса. Примененная здесь Функция 
5ТЕТНС$ служит для генерации за- 
данного количества символов “#", 
служащих для отделения нежду со- 
бой полей имен и адресов. 


100 ТЫРУТ “паше-=? "; п 
110 ТЫРУТ "40мп=? "; 13 
120 ГЕТ 3$=10$ + 5ТЕТЫС$ (паше1еп- 
ГЕН 10$, "4" +43 
130 ГЕТ 10с-1МАБВАУ (а3 (1), 3$) 
140 ТЕ 106=0 ТНЕН 
РЕТЫТ "Нох хоипа " 
ЕЬ5Е 
РЕТНТ 10с;" 
150 СО то 100 


"; 4$ (10с) 


Примечание: Функция ТНМАККАУ не 
может работать с массивами, раз- 
мерность которых больше, чем 2. 


11. ТУЗТЕ1НС (старт, 
строка 2). 
ЕН Г(старт, строка1, строкаг). 
Сн. также Функции: 
НЕНОЕУ$, ТНЧАККАУ. 


строка 1, 


Функция ТЫ5ТЕ1НС просматривает 
СТРОКУ_! в ПОоИСКах строки_г, на- 
чиная с символа "старт". Если та- 
кое вложение найдено, то Функция 
выдает порядковый номер символа в 
строке_!, с которого начинается 
строка_г, в противном случае вы- 
дается ноль. 

Первая строка ножет быть любой 
длины, а вторая - не более 256 
символов, иначе будет выдано со- 
общение 06 отибке *1пуа!13 
агвииеп\". Если начальная позиция 


для поиска "старт" равна нулю, 
будет выдано сообщение об ошибке 
"54ЬзсГ1Р& ЧГОПЕ”. 

В тех случаях. когда длина 
ВТОРОЙ СТРОКИ больше, чем первой, 
а также когда "старт" больше, 
длина первой строки, 
дает ноль. 

_ В искомой строке можно исполь- 
зовать символ-занеститель "+", 
который служит вместо тех симво- 
лов, которые при поиске не имеют 
значения. Напринер: 


РЕТЕТ ТЫЗТЕТНС (1, А$, "5М#ТН") 


найдет появление 5НТТН,  $МУТН, 
ЗНАТН и т.п. в символьной строке 
А$- 
Единственный случай, когда 
символ "+" воспринимается бук- 
вально, т.е. служит вместо самого 
себя - когда он стоит первым сим- 
волом в искомой строке. 
Возможность задания начальной 
позиции для поиска будет полезной 
в тех случаях, когда Вы рассчиты- 
ваете найти не одно, 
количество вкождений 
строки в исходную. Ниже приведен 
пример. КОТОРЫЙ разышет строку 
"ТЕЗТ" в символьной строке Аз. 


100 РТМ Аз (1000) 

110 РОВ П-1 ТО КНО*10 + 3 

120 ТЕТ Роз = РН0н995 

130 ТЕТ А$ (РОЗ ТО Роз + 3) 

140 НЕХТ п 

150 РЕТИТ "Рге: апу Кеу“ 

160 РАЦЗЕ © 

170 ЪЕТ 10с=1 

180 ТЕТ 10с = 
"ТЕЗТ") 

190 ТР 10с <>0 ТНЕН РЕТИТ 
"Роипа”; 10с: ВЕТ 10с=10с+1: 
60 ТО 180 

200 РЕТИТ "РИ зь" 


ТЫЗТЕТИС (10с, АЗ, 


Строка А$ начинает просматри- 
ваться с позиции 1 (10С=1), пока 
не будет найдена последователь- 
ность символов "ТЕЗТ". После это- 
го поиск будет продолжен со сле- 
дуюшего символа (10с-=10с+1). Ког- 
да Функция выдаст 0, поиск будет 
завершен. 

° Обратите внимание на то, что 
СТРОКУ 190 можно немного упрос- 
тТИтТЬ: 


190 ТЕ 10с ТНЕН РЕТНТ ... 


Если Ван надо сделать поиск по 
оперативной памяти или по ее 
части, Вы можете воспользоваться 
Функцией НМЕНОКУ$. 

Функцию ТИЗТЕГНС можно с успе- 
хом использовать в обучающих и в 
некоторых игровых программах (в 
частности в адвентюрных). Предпо- 
ложим, что программа задала поль- 
зователю вопрос, правильный ответ 
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на который хранится в перменной 
|с$ = "НАРОБЕОН". Те, кто введут в 
качестве ответа “НАРОГЕОН “(обра- 
тите внимание на Финальный про- 
или “НАРОГЕОН  ВОНАРАЕТЕ”, 

разочарованы, ПОСКОЛЬКУ 
програнма воспримет эти ответы, 
как неправильные. А это очень 
часто случается, если подпрогран- 
ма сравнения ответа и эталона не 
обладает достаточной гибкостью. 
Функция ТАЗТЕТНС поможет справи- 
ться с этой проблемой. Она оценит 
как правильный любой ответ, при 
которОон КОНТРОЛЬНАЯ СТРОКа ВХОДИТ 
в состав введенной пользователем. 


ТЫРОТ а$: ТЕ ТУЗТЕТЫС (1, а$, с$) 
<> О ТНЕШ РЕТЯТ "Соггес+" 


Вы ножете решить при этом и 
проблену регистра, если заранее 
не знаете’ большими или малыми 
буквами будет набран ответ поль- 
зователя. Ван надо принудительно 
конвертировать его ответ в про- 
писные буквы с помошью ФУНКЦИИ 
$НТЕТ$: 


ЪЕУ а%=5НТГЕТ$ (1, а$) 


Ее одно возножное применение 
Функции 1Ч5ТЕТНС - для упаковки 
нескольких строк в одну длинную 
СТРОКУ. ПРИ этом Вы ножете, 
пример использовать символы с 
1-го по 31-ый в качестве "марке- 
РОВ" ВХОДЯШИХ СТРОК. 

Так, символ СНЬ$ 1 будет отне- 
чать начало первой подстроки в 
генеральной ‘строке, символ СНЕ$ 2 
- начало второй подстроки и так 
далее. Так хранить строки гораздо 
компактнее, чем в массиве, если 
они имеют неодинаковую — длину. 
Найти строку.с номером п в гене- 
ральной строке будет несложно: 


РЕТНТ а$ (1Н5ТЕ1НС (1, аз, СНЕ$ п) +1 
ГО ТЫ5ТЕТНС (1, а$, СНЕ$ (п+1))-1) 


Возможны и многие другие инте- 
ресные пути использования Функции 
ТИЗТЕТНС. 


12. ТТЕМ 0) 

ЕН ТО) 

Сн. также раздел, 
процедуран. 


посвященный 


Эта Функция дает информацию о 
следующей единице данных. которые 
подлежат вводу через ВЕАО. Как 
правило, Функция используется при 
работе с процедурами, но может 
быть применена и при обычной тех- 
нике КЕАФ. .. РАТА. Функция возвра- 


оператор ВАТА может быть при этом 
и списком параметров, следующим 
за вызовом процедуры. 

1 - следующий объект - сим- 


вольный. 
2 - следующий объект - число- 
вой. 


При работе с процедурами Функ- 
ция ГТЕН{) ножет дать инФфорнацию 
© Физической природе первого объ- 
екта данных, но во всех остальных 
случаях она будет выдавать 0 до 
тех пор, пока хотя бы один объект 
не будет считан из списка БАТА с 
помошью  КЕАБ. В нижеприведеннонм 


примере проверяется ТТЕН() после 
ВЕАО. 
100 ро 
110 ВЕАР к 
РЕТИТ х 

120 ГООР ОНТИ. ТТЕН()=0 
130 БАТА 1,2, 3,4,5, 6 

Такин образом, строки 100... 


120 могут считывать строки РАТА 
ПРОИЗВОЛЬНОЙ ДЛИНЫ. 


13. ГЕЖСТН (0, "имя нассива“) 
ЕН Е. сп, “имя массива”) 


Функция ТЕНСТН выдает разнер 
нассива. Для Бета-Бейсика это 
особенно важно, поскольку этот 
язык программирования позволяет 
во время работы проводить измене- 
ния длин массивов без потери дан- 
ных. Эта же Функция может быть 
использована для определения мес- 
таположения числовой или синволь- 
ной последовательности в опера- 
тивной памяти компьютера. 

Параметр п определяет о какой 
размерности для двумерных насси- 
вов идет речь. Если п-1, то Функ- 
ция возврашает размер массива в 
первом измерении, а если п-г, то 
во втором измерении (или единицу, 
если массив одномерный). С насси- 
вами размерности больше, чем 2, 
эта Функция работать не может. 

В имени массива значимыми яв- 
ляются только первые два символа, 
поэтому следующие имена будут 
приняты, как правильные: а$, Ь$, 
С(. 90, азомЕЕТ. Если внесто 
имени массива ввести имя простой 
символьной переменной, то она бу- 
дет интерпретироваться как одно- 
мерный массив. состоящий из одно- 
символьных элементов. Количество 
элементов при этом равно длине 
СИМВОЛЬНОЙ СТРОКИ. 

Примеры: 


10 БТИ а$(10, 20} 

20 РЕТИТ РЕНЕТН (1, “аз"›: 
30 РЕТНТ ТЕНСТН (2, "аз"): 
40 Ом Ь(5} 

50 РЕТЕТ ГЕЧСТН (1, "Ъ("}: (5) 


$10) 
(20) 


‘та-Бейсика СОРУ для массивов. Он, 


60 РЕТЫТ ГЕНЕТН (2, "Ь(*): (1) 


Функция имеет еще одно замеча- 
тельное свойство. Если вместо па- 
раметра размерности нассива ввес- 
ти 0, то она выдаст адрес, в ко- 
торон в гамяти конпьютера распо- 
ложен первый элемент массива или 
СИНВОЛЬНОЙ СТРОКИ: 

СЕНСТН (0, имя нассива) 

Эта возможность ножет быть ис-| 
пользована теми, кто програнмиру- 
ет в машинных кодах - можно найти 
адрес, в КОТОРОМ хранятся те или 
иные данные и даже можно найти| 
адрес, с которого начинается про- | 
цедура, записанная в нашинных ко- 
дах. если она оформлена, как мас-| 
сив данных. Для тех же. кто про- 
гранмирует на БЕИСИКе, имеется 
тоже немало интересных прилохе- 
ний, особенно если этой 
пользоваться совместно с операто-| 
РОН РОКЕ и Функцией НЕМОКУ$. Так, 
например, можно продублировать 
массив аз в массиве Ъ$, что может 
быть полезным при реорганизации! 
данных: 


20 ТЕТ е=РЕНСТН(1, "аз" ) 

30 ВЕТ #=ВЕНСТНае, “аз") 

40 р1м Ь$(е, +) 

50 ТЕТ з4аг& = БЕМСТН(О, "а$") 
60 РОКЕ БЕНСТН (0, "53"), 
МЕНОКУ$ () (51агф ТО з1аг1+е=+#-г) 


если Вы перебрасы-1| 
ваете не символьный, а числовойй 
нассив, то в строке 60 следовало 
бы вместо е*Е подставить нем, | 
поскольку каждое действительное! 
число в “Спектруме" хранится в 
пятибайтной Форне. р 

Приведенный выше алгоритм во! 
многом отличается от команды Бе-| 


Примечание: 


конечно, ненее удобен, но может 
служить неплохой основой для соз-1 
давия на его базисе быстро рабо- 
тающей процедуры копирования нас- 
сивов. Добавьте для этого строки: 


10 БЕЕ РКОС дир КЕЕ аз, 
70 ЕНО РКОС 


ВЕЕ Ь$ 


И теперь такая команда, как 
ЗиР г$, 1$ продублирует символьную 
СТРОКУ Г$ в строке +13. 


ЗАНЕЧАНИЕ ДЛЯ ОПЫТНЫХ ПОЛЬЗО- 
ВАТЕЛЕЙ: 

Если У Вас уже есть ранее соз- 
данный массив данных. который Вы 
хотели бы использовать вместе с 
программой, написанной на Бета- 
Бейсике, но который слишком велик 
для загрузки, Вы ножете разделить 
его на части и представить в виде 
блоков кодов (СОБЕ), а затен ис- 


пользовать Функцию ТЕНСТН для то- 
го, чтобы ипрогранмно перебрасы- 
вать эти блоки кодов в массив. 
Без Бета-Бейсика Вы можете 
найти начало своего массива или 
СИМВОЛЬНОЙ СТРОКИ, если дадите ин 
такое имя, которое обеспечит им 
первое место среди переченных в 
соответствующей области. Сделайте 
их объявление первым в программе. 
Затем найдите исконый адрес: 


РЕТЫТ РЕЕГ 23627+256*РЕЕК 23628+4 


Здесь 4-3, если Вы ишете син- 
ВОЛЬНУЮ СТРОКУ; 4-6, если Вы ите- 
те начало одномерного массива и 
3-8, если массив - двумерный. 

Так Вы получите адрес первого 
байта данных в области перемен- 
ных. Поскольку символы, строки и 
числовые ряды в памяти идуТ дрУГ 
за другом в линейной последова- 
гельности, Вы легко сможете рас- 
считать стартовый адрес и плину 
блока своего массива. Помните, 
что символы занимают по одному 
байту, а числа - по пять. 

Примечание: Поскольку с 
шью оператора :ЕТ могут 


помо- 


полученные 


Функцией ГЕНСТН (0,”имя”) могут 


14. НЕМ ‹) 


Эта Функция выдает количество 
свободных байтов в оперативной 
ваняти компьютера. В скобках 
ставить ничего не надо. Попробуй- 
те, напринер: 


ГТИ а${100): 


себе в основнон только вызов про- 
цедуры из области ИЗУ. Если Вы 
работаете в стандартном БЕЙСИКе, 
то выполнить ту же операцию ноже- 
те командой’ 


РЕТНТ 65535 - 958 1962 


15. МЕМОВУ$ () 

ЕН М$(} 

Сн. также РОКЕ симв. строка. 

Эта Функция выдает содержиное 
оперативной памяти компьютера в 
виде символьной Строки. Правда, 
при этом содержимое нулевой ячей- 
ки памяти не включается. 
команда 

СОБЕ МЕНМОВУЗ () (1) - 
то же самое, что и РЕЕК 1. По- 
следние три байта оперативной па- 


Поэтому 


и 
ю 
РЕТНТ МЕМ(): 
РЕТЫТ МЕМ() 
Эта простая Функция содержит в 


няти также по техническим причи- 
нан исключены, поэтому эта Функ- 
ция имеет максимальную длину 
5553г. 
конечно, 
что-то тина: 
ТЕТ а$ = МЕНОЮУ$ (), 
то Вам не хватит олеративной па- 
мяти, чтобы разместить там пере- 
ненную а$, но пользоваться этой 
функцией надо по-другому. Напри- 
мер: 


есаи Вы попробуете 


ТЕТ а3=НЕМОЮУЗ () (16384 ТО 22527) 


Если учесть способность Бета- 
Бейсика выполнять РОКЕ для син- 
ВОЛЬНЫХ СТРОК, ТО эта Функция да- 
ст програмнисту возножность нани- 
пуляций с большими блоками паняти 
при очень высокой скорости (в от- 
личие ‘от стандартного БЕЙСИКа). 
Более подробно возможности приме- 
нения этой Функции Вы найдете в 
разделе, посвященном оператору 
РОКЕ. 

Другое применение МЕМОКУЗ - 
для сканирования олеративной па- 
няти ри использовании `1ТН5ТЕТНС. 
Вы можете просканировать заданную 
секцию в памяти, указав пределы в 
функции МЕНОРУ$ () (23759 ТО ...). 
Но Функция 1Ы5ТЕ1ЫС работает ‘на- 
столько быстро, что зтим можно и 
не пользоваться, а сканировать по 
всей памяти целиком: 

® 

10 КЕМ азаза - 

20 РЕТЕТ ТИ5ТЕТНС 
(1, МЕНОКУЗ (), "аза+ 8”) 


Эта программа найдет строку 
2391 в операторе ВЕМ в строке 
10. Если Вы опустите строку 10, 
то аза+= будет найдена в строке 
20. Если Вы присвоите: 

ТЕТ аз - "азвЕя“, 
то эта символьная строка будет 
найдена в области программных пе- 
ременных. Таким образом, где-ни- 
будь в памяти, но Вы найдете со- 
держиное любой синвольной строки. 

Вместо. "1" в ФУНКЦИИ ТИ5ТЕТНС 
мы ногли бы дать ПРЕЕК (23635), 
т.е. содержимое системной пере- 
ненной РКОб для того, чтобы начи- 
нать поиск не от начала ПЗУ, а с 


того, места, откуда начинается 
БЕЙСИК-программа. 
Если же Вы хотите найти все 


случаи повторения в паняти задан- 
ной последовательности символов 
(байтов), то можете делать так: 


10 БЕТ ааг:1 

20 ЕТ 

адг: тН5ТЕТНС ‹ачг, НЕМОКУ$ (), аз) 

30 ТЕ авг<>0 ТНЕН РЕТЫТ ааг: 
ТЕТ ааг-авг+1: 60 ТО г0 


Поскольку Бета-Бейсик позволя- 
ет выполнение операции РОКЕ для! 
символьных  последовательностей, | 
Вы ножете легко организовать по-| 
иск нужной последовательности и! 
ее замену. если хорошо  представ-| 
ляете себе то, что задумали. Так, | 
напрямер, разрушительной  будет| 
операция замены группы байтов на| 
ДРУГУЮ ГРУПНУ, которая длиннее! 
первой. | 


16. НОР (число, число) 
РН У‹число, число) 


Эта Функция дает остаток от 
деления первого числа на второе. 


НОР (10,3) =1 
НОР {66,16) : 2 
НОР (125, 35.5) = 18.5 


Нижеприведенный пример показы- 
вает, как можно избежать попыток 
выполнения команды Р1ШОТ вне пре- 
делов экрана. 


10 РОВ п=0 ТО 400 
20 РОТ МОр(ф, 256) , НОВ (а, 176) 
30 НЕХТ п 


17. НОМВЕЮ (симв. строка) 
ЕН Н(СимВ. СТРОКА) 
См. такхе СНАКЗ (число). 


Функция преобразует двухсин-| 
ВОЛЬНУЮ СТРОКУ В целое число от 0! 
по 65535. Эквивалентом в стан-| 
дартном БЕИСИКе является вырахе- 
ние: 


ГЕТ пош-256*СОБЕ с$(1)+СОГБЕ с3$(2)й 


Если символьная строка имеет! 
более двух символов, выдается со- 
общение об ошибке "Тпуа!119 агап- 
шеп\”. Я 

С помошью Функции СНАЮ$ 


ваны их символьные эквиваленты. 


18. ОВ (число, число) 
РН О(число, число) 
Эта Функция произносится так 


же, как и обычное ключевое слово 
"ОК", но имеет другое действие. В 
программе или при вводе отличает- 
ся иным синтаксисом. 1 

Функция дает результат побит- 
ной логической операции “ИЛИ” для 
двух чисел, каждое из которых на- 


-ходится в пределах от 0 до 65535. 


Если какой-либо бит включен в 
первом или втором числе, то в ре- 
зультате этот бит тоже включен 
{равен 1). Он будет равен 0 толь- 


226 


с если он выкаючен в обоих‘ чис- 
одноврененно. 


пЕСсЛИ же "число” не ноль. то Функ- 
ция выдает случайное целое. число, 


заданного. "числа". 

| Эта Функция работает в два с 
половиной раза быстрее, чем рабо- 
‘гало бы выраление ЮНО*®"число”". 


10 РЕОТ ЮНОИ(255), ЕНОН{ 175) 
го со то 10 


Оператор РАНРОМТ2Е “число” ус- 
|танавливает генерируемую псевдо- 
|случайную последовательность в 


5СЮН® (строка, столбец) 
ЕН К$ (строка, столбец) 


| Работает примерно так же, как 
\и стандартная Функния ЗСКЕЕН$®, за 
‘исключением того, что может рас- 
познавать и символы графики псль- 


рая. отражается на работе Функции: 


16: РЫЕ с=Е ТО 31 

ТО БЕТ а%. = а® + 5С0Н$-0. с) 
80 НЕХТ с 

96- РЕТНТ а% 


Блочную графику. "Спектруна” 
Эта Функция не распознает. Если 
Вам и это необходимо, то запро- 
гранмируйте некоторые. символы 
графики пользователя так. чтобы 
они выглядели, как символы блоч- 
ной графики. 

] Символы НОГУТ распознаваться 


'лежашее . в_ диапазоне, от нуля до. _ 


тольке в том случае, если они 
изображены в стандартном размере 
8х8 пикселов (см. с$512Е). _ 


21. `5АТЕТ® (число. строка) 
ЕН 2$ (число; строка) `. 


ЗНТЕТ$ - нногоцелевая Функция: 
для преобразования строковых пе- 
ременных. Она имеет много разных 
рехинов рабеты. Режин задается 
параметром "число" при вызове 


‚Функцим,. Вот краткиобзор ее ре- 


жинов. 

1 - Вее символы строки преобразу- 
ются в верхний регистр (в: 
прописные буквы}. 

2 - Все сииволы преобразуются в 
НИЖНИИ регистр (в строчные 
буквы} .- 

3 - регистр всех символов меняет- 
ся на противоположный. 

4 - Подавление управляющих кодов. 

Все символы, являющиеся упра- 

вляющими кодами, за исключе- 

нием символа СНЕ$ 13 (код 

ЕНТЕЕ) заменяются символом 

"точка" {*. "}.. 

Подавление. токенов ключевых 

слов. Символы: СНИ$ 128;..255 

заменяются символани 0... 127, 

при этом управляющие коды, за. 

исключением ЕНТЕН `(СНЕ$ 13) 

заменяются сииволом ". ". 

6 - Подавление токенов: ключевых 
слов. Символы СНВ$ 128...255 
заменяются символани 0... 127, 
при этом все управляющие коды 
заменяются символом ". ". 

Т - Вее ключевые. слова. преобразу- 
ются из токенизированной (од- 
вобайтной}. форны в многобайт- 
ну (по байту на нахлый сим— 
вол}. 

8 - Вее ключевые слова: преобразу— 
ются из Фориы с полным напи-— 
санием в однобайтные. токены.- 
рает. После кахдого ключевого 
слова должен стоять небуквен- 
ный символ... 

9 - То же, что и предыдущий ре 
жим, но после ключевого слова 
моет стоять: любой: СИМВОЛ. 

10 - ТО же что и предыдущий“ ре 
хим не. ввее ключеные слева 
лолжны.-выть: набраны“ прониены-- 
ни литерами. 

11 - То же. что и режим 8, но-все 
ключевые-влова должны быть 
набраны прописными: буквани. - 


ЭННЕТЗЕ. . . ЗНЕРТ$ 3. 
Преобразования. регистров. 


Рассмотрим примеры: 


ЗНТЕТ$ (+1. "Ваз1с") = "ВАЗТС" 
ЗНТЕТ$ (2, "Вазус"} "Ъаз1с” 
БНТЕТ$ (3,-"Вазьс"} = "ЬАЗТС” 


Обычное применение этих рехи- 
мов - преобразование символьных 
строк. вводимых. пользователем, 
перед сравнением с контрольной 
строкой в диалоговых програннах. 


100 ТЫРОТ 1$: 
ТР ЗТЕТ (1, 1$) =" 
ТНЕН. 60`ТО 200 


Это пономет Вам УЙТИ от целой 
последовательности сравнений, та- 
ких, как 

ТЕ 1$ = "У 01$ = "У" 

При работе с базами данных, 
эта Функция мохет использоваться 
вля того, чтобы предварительно 
конвертировать массив записей 
пользователя в_ верхний регистр, 
прежде чем давать команду 5ОЕТ. 


ЭНТЕТ$4... ЗНТРТ$б 
Подавление управляющих кодов 
и токенов ключевых слов. - 


Эти режимы, по-видимому, най-Г 
дут широкое применение у тех 
пользователей. которые программи- 
руют в машинных кодах. Так. при 
просмотре содержиного памяти кон- 


пьютера, Вам может быть захочется 
Распечатать содержиное ячеек 
командой 


РЕТНТ СНЕФ (РЕЕК адагезз) | 


Очень скоро по этой команде Вы 
получите сообщение” 06 


реводе с машинного языка на БЕИ- 
СИК означает РАРЕЕ 200. Компьютер, 
отреагирует сообщением об ошибке. 

Сам Формат печати 
будет выглядеть весьма неопрятно, 


100-РОЕ п-1 ТО. 65535 ТЕР 704 

110 РЕТИТ. ЗНТЕТ$-6, НЕНОКУ $$) } 
(п ТО п+703} 

120 РАШЗЕ 0: С15 

130 НЕХТ п 


Если область памяти, которую 
вы сканируете, содержит не машин- 


==2г 


ный код, а БЕИСИК-програнну, то 
может быть Вам нецелесообразно 
отключать изображение токенов 
ключевых слов и достаточно только 
подавить управляющие коды режимом 
ЗНТЕТЗ 4. 


5НТЕТ$7Т 
Преобразование токенов в 
полную синвольную запись. 


Начнем с примеров: 


10 ГЕТ аз = " ТНЕН НОТ": 
ВЕМ это токены 
|20 РЕТНТ а$, ТЕН аз: 
ВЕН ГЕН-2 
130 ТЕТ 1$ = ЗНГЕТ$ (7, аз) 
40 РЕТНТ 1$, ТЕН +3: 
| ВЕН ГЕН-9 


Эта Функция должна быть полез- 
ной для тех, кто работает с прин- 
терон. Если принтер подключен не 
| через стандартный “Синклеровский” 
пинтерфейс, то он не сможет вос- 
|производить на печать токены клю- 
|чевых слов БЕЖСИКа, поскольку он 
|о них ничего не знает. 
| Подобная конверсия поможет Вам 
получать распечатки Ваших ь 
программ. 


ЗНТРТ$8. .. 5НГРТ$11 
Преобразование ключевых слов 
из полной Формы записи в 
токенизированную Форму. 


| Эта Фунуция преобразует все 
символьные последовательности, 
которые являются ключевыми слова- 


ни БЕИСИКа в ‘токенизированную 
ФоРНУ. Ключевое слово не будет 
распознано, если непосредственно 


1перед ним стоит какая-либо буква. 
Что же касается символа, стояшего 
непосредственно за ключевым сло- 
то его влияние зависит от 
какой конкретно режим был 
|избран (см. выше). 

Эта Функция ножет пригодиться 
в том случае, если Вы примете 
БЕЙСИК-програмну через внешний 
|порт или через сеть от компьютера 
другой системы. Конвертировав за- 
писанные символами АЗСТТ ключевые 
слова в токены и подправив син- 
|таксис програмны под свой "Спек- 
трУн", Вы сэкономите массу вренме- 
т.к. Вам не придется набирать 
текст программы вручную. 


2г. ЗТНЕ (число) 
ЕК 5(число} 


Это модифицированная Функция 
"синус”. Она дает менее точный 
результат по сравнению с Функцией 
5ТН стандартного БЕЙСИКа, но зато 
работает в шесть раз быстрее. 

Если для натенатических прило- 


жений она, может быть и не годит- 
ся, зато для работы с векторной 
графикой, при расчете координат 
проекций на экране она будет 
хороша. 


23. ЗТЕТНС$ (число, строка) 
ЕЫ 5+ (Число, сТРОКа» 


Эта Функция дает строковую пе- 


ременную, состоящую из параметра 
"строка", повторенного столько 
раз, каково значение параметра 
“число”. 
ЗТЕТИС® {30, "="... и 
{32 знака) 
$ТЕ1Н6$ (4, "АВ") : "АВАВАВАВ” 
РЕТИТ $ТЕ1НС$ (7104, "Х") - печатает 


экран, заполненный символами "Х”. 
РЕТЫТ $ЗТЕ1НС$ (3, "А”+СНЕЗ 13) 
печатает: А 
А 
А 


Если Ван нужно сгенерировать 
строку, состоящую из более, чем 
14 повторяющихся синволов, то ис- 
пользовать 5ТЕ1НС$ удобнее, чем 
вводить Символы От РУКИ. Кроме 
того, Функция 5ТЕГНС$ работает 
быстрее, чем цикл РОК. ..НЕХТ, ко- 
торый тоже может быть приненен 
для создания длинной регулярной 
СТРОКИ. 

Эта Функция может применяться 
в Бета-Бейсике для заполнения 
блоков оперативной памяти инфор- 
мацией, например для установки 
необходимых экранных атрибутов. 
для этой цели она используется 
совместно с функцией РОКЕ. 


24. ТТМЕЗ 0) 
РН То 
Сн. также команду С1.0Ск. 


Эта Функция выдает текушие по- 
казания встроенных часов (если 
они были инициализированы в Бета- 
Бейсике). Если Вы несколько раз 
повторите команду РЕТМЫТ Т1НЕЗ (), 
то всякий раз получите разный ре- 
зультат. В программах невредко 
передать показания часов какой- 
либо переменной и, тем саным, 
“заморозить” полученный отсчет. 


100 СтоСк 1 

110 ЕТ 0$ = Т1МЕЗ О: РЕШИТ п$ 

120 РЕТИТ “Нопгз= "; п3(1 ТО г); 
“№113 - "; 13 (4 ТО 5) 


130 60 ТО 110 


Так ножно встроить в программу 
КОНТРОЛЬ за временем исполнения 
програмны пользователя. Подроб- 
ности снотрите в разделе, посвя- 
шенном описанию команды СГОСК. 


25. 05146$ (строка, число) 
ЕН 0$(Сстрока, число) 
Сн. такхе команду 051. 


Функция конвертирует "число” в| 
СсТроковУю переменную в формате, 
заданном параметром "строка". вы 
можете задать количество изобра- 
жаеных символов до десятичной то- 
чки и после. ключевое — слово 
0$1НС, расположенное на клавише и 
обеспечивает то же саное в конан- 
де РЕТНТ. В отличие от него, Фун-| 
кция 0516$ позволяет не только 
распечатать полученный результат, 
но и запомнить его. Она может 
быть использована не только с ко-й 
мандой РЕИИТ, но и с другими ко- 


нандами.  допускающими работу со 
СТрРОоКОоВЫМИ перененныни. Более 
подробное описание смотрите в 
разделе, посвяшенном команде 
О5ТНС. 
26. ХОЕ (число, число) 

РН Х(число, число) 


Функция выдает результат по-!| 
битной операции "ИСКЛЮЧАЮЩЕЕ или” | 
для двух чисел, которые должны 
быть в пределах ог 0 до 65535. | 
Если какой-то бит и в первом чис-| 
ле и во второн равны между собой, 
то в результате этот бит будет! 
равен нулю. Если же они противо-| 
положны, то в результате он будет 
равен единице. 


ПРИЛОЖЕНИЕ 1! 


Ключевые слова Бета-Бейсика. 
Версия 3. 0. 


КОД КЛАВИША ТОКЕН 


128 8 КЕЗОЮ5 
129 1 РЕЕ РКОС 
130 х РЕОС 

131 3 РБОС 
132 4 БЕНОМ 
1353 5 УтирОм 
134 5 АСТО, 

135 т РЕГЕТЕ 
136 ЗВ Т БЕР 

137 35144 6 ОТи 

138 35141 5 ЕБТТ 

139 351+1 4 КЕУТН 
130 35141 3 Т.ОСАГ. 
131 зы а ТЕРАДТ 
142 36141 1 РЕР КЕУ 
143 351+#1 8 С$517Е 
143 А АГТЕЕ 
145 т 
146 с С0сЕ 
147 р ро 

138 Е ЕТГ5Е 

149 Е РИ, 

150 [3 СЕТ 

151 мау 
152 т ЕХТТ Е 
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яниюомовннема 


8 для того, чтобы вернуться к 
стандартному для *Спектруна” 
| значению вышеуказанных кодов, 
нужно перейти в режим работы 
КЕУМОКО5 0. 


ПРИЛОЖЕНИЕ 2. 


Сообщения об ошибках Бета- 
Бейсика. Версия 3.0. 


С Но гоош +ог 11пе 

Заданные параметры при перену- 
мерации СТРОК ПРИВОДЯТ К ТОНУ, 
|что в результате перенумерации 
появляются строки с НОМерами из 
диапазона, не подлежащего перену- 
мерации или Появляются СТРОКИ С 
нонерами больше 9999. 
| Ошибка проявляется при работе 
команды ВЕНОН. 


$ Н1351п8 1ООР 
оператор цикла по условию 1 
мНТЬЕ, 2О ТИ, или оператор 
выхода из цикла ЕХТТ 1 не могут 
найти оператора конца цикла [.0ОР. 
Ошибка проявляется при работе 
ро ити, 


Т Боор ч14во{ ро 

В программе присутствует опе- 
ратор 100Р, но нет соответствую- 
шего ему оператора ро. 


№ Но зись 11пе 

В программе был использован 
оператор ОЕГЕТЕ с указанием в 
качестве параметра номера строки, 
которой в програнме нет, 

Ошибка проявляется при работе 
оператора ОЕТЕТЕ. 


У Но РОР заза 

При попытке выполнить оператор 
РОР оказывается, что стек 60 50В/ 
РО-ГООР/РКОС - пуст. Это означа- 
ет, что в данный момент времени 
не исполняются ни подпрограммы 60 
5УВ ни циклы 00-1.00Р, ни процеду- 
|РЫ РЮОС. 

Ошибка проявляется при испол- 
нении оператора РоОР. 


Н1331пя БЕР РВОС 


В програнме была попытка ис- 
полнить процедуру, которая ранее 
не была определена оператором БЕРГ 
РВОС. То же происходит, если раз- 
личаются инена процедуры при за- 
дании и при вызове. Ошибка нолет 
возникать, если встретился опера- 
Тор РВОС, а процедура ранее 
не была объявлена через ШЕЕ РРОС. 

Ошибка проявляется при вызове 
процедур и при исполнении опера- 
ТОРОВ РРОС и ГОСА.. 


Х НО ЕНО РЕОС 

Программа во вреня работы пы- 
тается обойти объявление проце- 
ДУРЫ, но не может найти оператора 
ЕН РКОС, который соответствовал 
бы ПЕР РКОС. 

Ошибка проявляется при встрече 
оператора ПЕР РКОС. 


ПРИЛОЖЕНИЕ 3 
коды ошибок. 


Нихе приведен список кодов, 
которые записываются в неременную 
ЕБКОЕ по команде ОН ЕЕКОЕ. Список 
состоит из трех разделов. В пер- 
вом разделе перечислены состоя- 
ния, связанные со стандартным 
БЕЙСИКОН "Спектрума”. Во ВТОРОМ 
разделе - ошибки БЕТА-БЕИСИКА. В 
третьем разделе - ошибки, связан- 
ные с ИНТЕРФЕИСон-1. 

Примечание: Коды 0 и 9 (а они 
Фактически ошибками не являются) 
не перехватываются оператором ОН 
ЕККОВ. 


1. Для стандартного БЕЙСИКа. 
Сообщение 


Значение Код 
ЕБКОВ ошибки 


о. к. 
НЕХТ У14Во04 РОВ 
уаг1аь1е по+ф холла 
ЗМЬЗСГ1РЕ УГОПЕ 
Ои{ о шеогу 
Ои4{ о зсгееп 
вищьег +00 ЫЕ 
БЕТОРН м14Во4 С050В 
Ейа 0+ +116 
5+0Р златешепа 
1пуа119 агвошеп& 
гидезег ош о гапве 
Нопзепзе 1п Ваз1с 
ВКЕАЕ-СОНТ гереа+3 
004+ © РАТА 
Тпуа11а +#11е папе 
Но гоош +ог 11пе 
ЗТОР 11 РОТ 
РОБ У14роЩа НЕХТ 
Тпуа!14 1/0 деу1се 
1пуа119 со10г 
ВВЕАК 1040 рго&гат 
ВАНТОР по вооа 
Зчафешепе 1031 
1пуа114 з1геаю 


хоча ениюно 


ошжемендочиссиь ох очонечаю-о 


ея 


ЕН ч1АВОИЕ ЕР 
Рагаше{ег еггог 
Таре 1оаа1п& еггог 


БЕТА-БЕЙСИКа 


1133108 10ОР 
ТООР м1 4АБоц РО 
Но зась пе 
Но РОР даза 
Н1зз1па РЕР РЕОС 
Но РВОС 


для ИНТЕРФЕНСа-1. 


Рговгаю #1п13ъе4 
Нопзепзе 1п ВА$1С 
1Тпуа114 з+геаш пошьег 
11уа118 деу1се 
ехргез310й 
1пуа114 паше 
Тплуа!1$ аг1уе пишьег 
1п\а11$ 34а11оп 
пишъег 
Н133118 паше 
Н1з3з10Е зтаё1оп 
пивьег 
Н1$3118 дг1уе пиьег] 
Н133108 Баиа газе 
Неадег ш1зшафсь 
еггог 
54геаш а1геаау ореп | 
мМг11я 10 а "геаа”" 
+11е 
веад1пя а "мг14е” 
#11е 
Огауе "мга1е" 
РГОоес1е4 
Н1сгоаг1уе #111 
Насгоаг1уе поф 
ргезепа 
Е11е по4 гошпа 
Ноок соде еггог 
СОБЕ еггог 
МЕРСЕ еггог 
Уег1+1са\1оп Баз 
+а11еа 
Угопв #11е туре 


На этом мы заканчиваем печать 
ИНСТРУКТИВНЫХ Натериалов,  посвя- 
шенных диалектам БЕИСИКА. выпу- 
шеннын Фирной ВЕТАЗОЕТ. За два 
года мы рассмотрели ВЕТА-ВАЗТСЙ 
(версии 1.0, 1.8 и 3.0.). | 

Существует и еше более ношная| 
версия 4.0, которая поддерживает 
работу с дисковой операционной 
систеной. К сожалению,  техничес-| 
кой документации по этой версии у! 
нас пока нет, а потому мы будем 
очень признательны ‘тем из наших 
читателей. которые смогут такую 
докунентацию предоставить  (на| 
языке оригинала). Условия приоб- 
ретения обсуждаются. В этом слу- 
чае ны сможем довести эту инФор- 
нацию до самых шИРОКИХ КРУГОВ. 


защита 


Сегодня ны заканчиваен печать 
третьего тона книги В.С. Нихай- 
ленко, посвяшенной вопросам за- 
щиты программ для “Синклер” - 
совместимых компьютеров и пере- 
'ходим к четвертому тому, который 
написан в соавторстве с экспертом 
из Белорусского Государственного 
|Университета (БГУ) А. К. Туровичен: 
| Полностью печать статей данно- 
|го цикла будет завершена в 1993 


Продолжение. 


{Начало: 9-16, 
141-146. 


53-60, 
185-192). 


91-104, 


Смешение системной 
переменной РКОС. 


Нногие из Вас, вероятно, не 
убехлались в справедливости 
"чен проще - тем надеж- 
Этот принцип был известен 
издавна и не раз подтверждал себя 
|на практике. Актуальным он явля- 
пется и для нас, потому что темой 
|нашего разговора будет метод, ос- 
пнованный на смешении системной 
|переменной РЕОС. Метод, на первый 
взгляд достаточно простой, но, 
|тен не менее, достаточно э%Фек- 
Итивный. Рассмотрим более подроб- 
Ино принцип его применения для за- 
шиты компьютерных програнн. 

Как Ван уже, вероятно, извест- 
1но, Бейсик, в стандартном "Спек- 
труме (без подключенной перифе- 
рии) начинается с адреса 23755. 
|06 этом свидетельствует содержи- 
1мое системной переменной  РЕоб 
| (23635). Таким образом, практи- 
|чески всегда Бейсик в компьютере 
'начинается с одного и того же ад- 
|реса памяти. Однако, такое поло- 
жение вешей достаточно легко из- 
ненить, если осуществить измене- 
ние системной переменной РкЮОб. 
Рассмотрим, что ‘это нам дает. 

Предположим, Вы разработали 
новый загрузчик в кодах и хотели 
бы затруднить его прочтение и 
просмотр без Вашего ведома. Для 
Пэтого достаточно хорошо подходит 
данный метод. зашиты. 

для начала Вы создаете специ- 
альную программу в машинных ко- 
дах, которая осуществляет измене- 

системной переменной РОС. 


подробно написано в т.1 ги. 1). 
Конечно, ножно достаточно. просто 
изменить содержиное РКоб и из 
Бейсика путем применения РОКЕ, 


однако предпочтительней закануФ- 
лировать выполненные операции, а 
а еше лучше замаскировать адрес 
старта программы в кодах одним из 
методов. предложенных в т.1 гл.4 
(Напомню, что основное предпочте- 
ние отдавалось там изменению со- 
держиного числового — значения, 
расположенного после управляющего 
кода. 14}. Заканчивает данную 
пРОоГРамму` на Бейсике команда 110АРр 
„. 

Как Вы уже, вероятно, догада- 
лись, данная  Бейсик-програмна 
служит исключительно для подго- 
товки к загрузке Вашей специаль- 
ной програины-загрузчика. Причем 
Ваш загрузчик в машинных кодах 
ассемблирован таким образом. 
чтобы работать только в новой 
области (после изменения систен- 
ной переменной РКОб). Адрес стар- 
та загрузчика. вполне естествен- 
но, тоже будет занаскирован и 6у- 
дет указывать на точку располо- 
хения Вашей исходной процедуры 
после изменения системной пере- 
менной. Теперь Ван осталось толь- 
ко совместить исходную программу 
в машинных кодах с новой Бейсик- 
Программой и после выяснения ад- 
реса реального старта осуществить 
необходимые изменения чисел после 
функции РАНООНТ2Е 058. 

Давайте теперь рассмотрим, как 
работает данная зашита. После 
проведения вышеописанных работ ны 
имеем две Бейсик-програмны, в 
каждую из которых встроен блок 
машинных кодов. Причем процедура 
в кодах, встроенная в-первую Бей- 
сик-програнму, осуществляет изне- 
нение системной переменной  РБОС, 
В то время как вторая процедура в 
кодах. встроенная во вторую Бей- 
сик-програнму, является  пичем 
иным, как исходной  програмной- 
загрузчиком, которую Вы’ и ‘собира- 
етесь зашитить от несанкциониро- 
ванного. просмотра. г 

После загрузки первой Бейсик- 
программы, она автонатически за- 
пускается и изменяет систенную 
переменную РЕОС так, чтобы сле- 
дующая Бейсик-программа  загруха- 
лась уже в новую область. Такое 
изненение дает нам исключительную 
возможность правильно запустить 
Вашу програмну-загрузчик в нашин- 
ных кодах. Это объясняется тем, 
что Ваша программа-загрузчик ас- 
сенблирована ‘под новое значение 
системной переменной РРОб и не 
будег работать, если не выпол- 
нить вышеописанных изменений. 

Карта памяти компьютера до и 
после изменения системной пере- 
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ПРОГРАмым 


менной РЮОС показана на рис. 1. 


Область системных 
переменных 
РЕОб) 


Область экрана 
Область системных перененных 


Рис.1 6 


Случай а) показывает вариант, | 
когда Бейсик находится сразу пос-1| 
лё области систенных переменных, | 
т.е. начиная с адреса 23755. Слу-| 
чай 6} рассматривает вариант из- 
ненения значения системной пере- 
ненной РКОС, т.е. между областью 
системных переменных и Бейсиком 
существует незаполненное полезной 
информацией пространство: | 

Примечание: Разумеется, изме-| 
нение системной переменной РКО 
само по себе уменьшает объем па- 
мяти, доступиой для пользователя, 
однако это бывает оправдано, на-| 
пример, когда ны строим на этон 
нетоде защиту. 

Любопытно, что системная пере- 
менная РЕОб изменяется нринуди- 
тельно, в случае подключения 
ТИТЕВРАСЕ 1. В этом случае между 
областью систенных переменных и 
Бейсиком размешаются системные 
переменные, необходимые для. рабо- 
ты 8К ПЗУ 1ЧТЕВРАСЕ 1. 

На рисунне взятая в скобки 
надпись системной переменной РЕОС 
означает, что Бейсик начинается с 
ячейки памяти, ‘адрес которой на- 
ходится в системной переменной 
РОС. 

Теперь Вы видите, что если по- 
пробовать загрузить второй _Бей- 
сик-Файл не изменяя РЕОС, то про- 
грамна в кодах, разнешенная там, 
ве будет работать, анааогично, 
как не будет работать и обыкно- 


падресации. 


Небольвая историческая справка. 
Когда взлом компьютерных  про- 
гранм только начинался, во нногик 


О 115Т 05Е (РЕЕЕ 23635 + 256*НЕЕЕ 
123636 +17) 

которая собственно и должна была 
пзапускать встроенную программу в 
| машинных кодах. Очевидно, что 
1.15Т 058 - это лишь одна из раз- 
новидностей команды КАНООМТ7Е 05 
{06 этом уже было написано в гла- 
ве “новейшие достижения зашиты”). 
Как видно, программа в кодах за- 
пускалась с адреса на 17 байтов 
большего, чем тот, на который 
указывала системная переменная 


берт любил заполнять своими ини- 
циалани, Удобство такой записи 
апреса старта процедуры в кодах 
заключалось в тон, что она сама 
находила, гие находится Бейсик- 
программа. Это было необходимо 
ВВИДУ ШИРОКОГО распространения в 
то время ИНТЕРФЕЙСА 1 и НИКро- 
драйвов, которые изменяли значе- 
ние РКОС. Кроме того, такая за- 
пись затрудняла пользователю про- 
чтение реального адреса старта 
машинокодовой процедуры. 

Однако, позднее на основе это- 
го появилось достаточно любопыт- 
ное направление зашиты программ, 
описание которого было. приведено 
выше. Я надеюсь, что мои рекомен- 
дации не только поногут читателям 
лучше прояснить работу своего 
компьютера, но и пригодятся в по- 
вседневной работе при разработке 
своих програнн. 

1.3 Кодирование и декодирова- 
ние блоков машинных кодов. 


Одной из разновидностей зашиты 
програмы в кодах является кодиро- 
вание этих процедур. Под кодиро- 
ваниен понинается изменение ис- 
‘тинных значений программы в кодах 
с целью дестабилизации ее работы 
в нераскодированном виде. Для 
обеспечения нормального Функцио- 
нирования программы в кодах ее 
необходимо подвергнуть раскодиро- 
ванию. 

те из самых простых нетодов 

изненение 

одержиного програмны с использо- 

ием команды 101Е.. Расснотрин, 

работает процедура, обеспечи- 

ая правильное выполнение дан- 
зашиты. 

не вдаваясь в подробности, хо- 


чу напомнить читателям, что ин- 
струкция 101Е осуществляет пере- 
Нос блоков кодов из одного места 
памяти в другое. Все необходимые 
значения для выполнения данной 
операции задаются заранее и за- 
носятся в регистры микропроцес- 
сора. для тех. кто интересуется 
работой данной команды процессора 
280 более подробно рекомендую 
книгу “ИНОФРКОНа” “Первые шаги 
в машинных кодах". 

Итак, какимы хе образом дейст- 
вует данная защита. Предположим, 
что искодная програнна содержит 
два блока в нашинных кодах. Один 
из них достаточно большой (поряд- 
ка нескольких десятков килобайт). 
а вторей небольших размеров (по- 


рядка нескольких килобайт или 
даже нескольких сот байтов]. 


Рис. г На рисунке изображены блоки 
кодов, из которых состоит 
исходная програнна. 


Стрелкой показано, что после 
загрузки второй блок занимает за- 
ранее отведенное ему место в па- 
няти, после чего программа ножет 
нормально Функционировать. Пере- 
нешение блоков кодов из одного 
места памяти в другое осушест 
вляется с использованием инструк- 
ции РОТЕ. 

На рис.г изображена технология 
осуществления зашиты данного ти- 
па зашиты. Сразу после запуска 
програмны осушествляется перенос 
блоков кодов из одного неста па- 
мяти в другое, после которого 
програмна ножет нормально Функци- 
онировать. 

Разумеется, в каждом конкрет- 
ном случае эта зашита может иметь 
определенные разновидности. - В 
частности, исходный программный 
файл. может состоять не из двух, а 
из гораздо большего числа блоков 
и перенос может осуществляться не 
для целого блока, а лишь какой-то 
его ‘части. Если Ван ясен сам 
ПРИНЦИП зашиты, то Вам не соста- 
вит труда разобраться с его кахж- 
дын конкретным применением. 

Одним из примеров програмны, 
использующей данный принципи, за- 
шиты может служить программа 
СКЕЕН ВЕБЕТ, загрузчик Которой 
был достаточно подробно описан в 
четвертой главе второго тома. 
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Следующий тип кодирования, ко- 
торый Я хочу предложить Вашему 
внинанию, толе получил распро- 
странение. Это объясняется тем, 
что в данном случае нам не тре- 
буется догружать какие-либо до- 
полнительные блоки, чтобы вос- 
становить правильное содерхиное 
Исходной ПРОГРАа„ммы - достаточно 
использовать специальную програм- 
му декодирования, которая исполь- 
зуя специальный алгоритмы воссоз- 
даст из загруженного блока кодов 
содержиное исходной програмны. 

Рассмотрим более подробно, 
этого нохно добиться. 

Однин из наиболее широко ис- 
пользуемых приемов является самая 
обыкновенная инверсия содержимого 
ячеек памяти. 

как Вы уже вероятно знаете, 
любое значение, содержашееся в 
определенной ячейке паняти можно 
представить десятиричным значени- 
ем от 0 до 255, шестнадцатиричным! 
значением от 0 до ЕЁ или двоичным!| 
значением 00000000 до 11111111. | 
Для программиста все эти систены| 
счисления альтернативны, хотя из-| 
вестно, что компьютер оперирует 
двоичными значенияни числа, в то 
время как при програннировании 
принято использовать шестнадцати- 
РИЧНУЮ сиСсТтену счисления (шест- 
надцатиричная система счисления -1 
нЕХ-система - является проФесси- 
ональной систеной счисления для 
программистов). Так вот, любое 
шестнадцатиричное число  ножно 
представить в двоичном виде, ис-! 
пользуя специальные таблицы. А 
процесс инверсии очень легко по- 
нять, используя двоичное пред- 
ставление. Инвертировать байт -| 
это значит изменить содержимое 
каждого его бита на противопо- 
лохное. 

Например, байт 00 после инвер- 
сии преврашается в байт РЕ: 

0000 0000 - байт ООН представ- 
ленный в двоичном 
виде; 

1111 - после инверсии все 
значения данного бай- 
та заменяются на про- 
тивоположные. Шестна- 
дцатиричное значение 
данного двоичного чи-| 
сла ЕР. | 

Аналогично, байт 01010101 пос- 
ле инверсии преобразуется в 
10101010 и т. д. 

Как видите, кодирование инвер- 
‘тированием ножет применяться дос- 
‘таточно успешно, поскольку байты 
загружаемого блока не сногут пра-1 
Вильно обрабатываться микропро- 
цессорРон без. соответствующего 
преобразования. ‘Для того, чтобы 
програниа заработала правильно, 
необходимо перед ее запускон сно- 
ва инвертировать эти байты, чтобы 
все стало на свои места. 

Однако кодирование инверсией, 


как 


#111 


как Вы могли убедиться, является 
достаточно принитивным и поэтому 
настало время рассмотреть систему 
зашиты, применяемую в большинстве 
'Фирненных программ «АВТ $Т00ТО, 
АТС  АТАС, ЯТСНТ  ЗНАБЕ, ТНЕ 
\ОЕР). 

Рассмотрим эту систему зашиФ- 
|рРовки на примере программы “АКТ 


| случае кодктование 
|представляет собой систему ‹оста- 
|точно простого типа, 7 ающего 
невозножным  правильну работу 
программы. Для расшифровки приме- 
1няется специальная декодирующая 
процедура, которая находится в 
той же программе и, что очень 
важно, не закодирована. В данном 
случае (впрочем, как и во всех 
рассмотренных ранее) кодирование 
Просто затрудняет доступ к тексту 
программы, после того, как все 
предшествующие зашиты устранены и 
программа считана без автозапус- 
|ка. 

Несмотря на то, что  бейсиков- 
ская часть программы практически 
не защишена, необходимо достаточ- 
1но внимательно изучить систему 
декодирования прежде, чем осу- 
шествлять эксперименты с запуском 
процедуры на выполнение. 

Поскольку запуск программы на- 
чинается с адреса 26000, исследу- 
|ем команды, расположенные начиная 
Ис этого адреса: 


26000 3Р 26024 


1пся переход к процедуре декодиро- 
вания. (В дальнейшем мы рассмот- 
йрим с Вами и процедуру кодирова- 
|ния, размешенную в данной про- 
|грамме в адресах 25003... 26021. 


| 26024 ГО Н., 26049 
|2вогт РОЗН НЕ. 
|25028 Тр н:..26049 
26031 ТО ОЕ, 26719 
26034 1 А, (НЫ 
26035 ЗОВ 34 

гбозт ЕЬСА 

26038 ХОВ СС. 
26040 > (нь, А 
26041 НС НЕ 

26042 ОВ А 

126043 $ВС НЕ. РЕ 
126045 АРР НЕ, РЕ 
26046 Л 12, 26034 
126048 ВЕТ 


данная процедура сначала поме- 
шает в стек значение адреса 26049 
|- сюда програнна перейдет после 
выполнения команды ВЕТ. 

| Посде этого и начинается  про- 
цесс декодирования: 
снова загружается адрес 25049 - 
|как начало декодируемого блока, 
затем в цикле декодируются после- 
довательно байты  загружаеного 
блока, причем инструкции: 


Как видим, сразу осушествляет- 


508 34 

ВЕСА 

х08 #СС 
являются ключем, с помошью кото- 
РОГО расшифровывается эта часть 
программы. В ходе работы проверя- 
ется условие достижения адреса 
21119. как последнего декодируе- 
ного байта (это значение содер- 
хится в 1Е). 

Выполнение инструкции ВЕТ 
приводит не к возврату в Бейсик, 
а к переходу на`адрес, который 
был последним занесен в стек - в 
нашен случае 26049. Следователь- 
но, по этой инструкции происходит 
запуск на исполнение расшифрован- 
ного блока. 

Следует отметить, что инструк- 
ции, осуществляющие дешифрацию, в 
ходе своей работы не теряют ни 
одного бита. Это необходиное ус- 
ловие ‘для данного типа програным, 
поскольку кодированию и декоди- 
рованию ножет подвергнуться прак- 
тически любой байт от 00 до ЕЕ. 

Теперь рассмотрим, каким обра- 
зом можно осуществить декодирова- 
ние данной программы. чтобы после 
возврата в Бейсик подробно изу- 
чить новообразующуюся часть про- 
граммы. Для этого нам понадобится 
перестроить работу исходной `прог- 
раммы так. чтобы на стек не попа- 
ло значение. 26049, а там остава- 
лось последним значение: возврата: 
в бейсик-программу. | 

для выполнения’ поставленной 
цели существуют дза пути: 

- либо уничтожить команду = 

РОЗН Н., заслав вместо нее 
код НОР. т.е. ноль. * о 
- либо запустить программу по- 
сле: помешения на.стек вышеу- 
казанных значений, командой 
КАНРОНТТЕ Ч5Е 26028. В этом 


случае мы возвратимся в Бей- _ 
сик по выполнении инструкдии: 


БЕТ: . 

Теоретически. оба-нетода .взаи» 
нозаменяены. и - могут быть  приме- 
нены равноправно. Однако, на пра- 
ктике. оказывается, 
так. В частности; 
ЭТОГО сунествует. блок программыя 


Провбряющий сохранность значений” 


ячеек’ памяти в месте расположения 
декодирующей процедуры, ЕСЛИ ОН 
обнаружит изменение содержиного 
ячеек ‘памяти, то программа за- 
виснет. 

Лроцедура проверки находится, 
начиная с адреса 26283: 


26283 ЕО Н,А 

26284 ТО Ь.А 

26285 РОЗН НЕ. 

26292 12 А; (26024) 
26295 СР #21 

2бё9т КЕТ. М2 

26298 ЬО НЕ, (26025) 
26301 ОА 

26302 ГО РЕ, 26049 
25305 5ВС НЕ, РЕ 


`ного бита. В программе АБТ 5ТООТО 
‚вычитание производится по модулю 


`Т,6,3,2 на противоположные. 


что это не’ 
в программе АБТ. 


26307 ВЕТ Н7 
26508 ЕЛ А. (2602Т} 
26311 СР #Е5 
26313 ВЕТ Н2 
26314 РОР НЕ 
26315 ВЕТ 


Расснотрим более подробно, 
работает данная процедура. 


как; 


для начала мы помешаем 0 на 
стек, используя то, что содержи- 
ное аккунулятора равно 0. После 
этого осушествляется проверка 
байтов 26024-26027 (включительно) 
и, если обнаруживается несовпаде- 
ние с тен, что там ожидал найти 
автор програнмы, то происходит 
возврат на 00, а это ничто иное, 
как перезапуск компьютера. Если 
хе проверка прошла успешно, мы 
снимаем ноль со стека и возвра- 
шаемся в вызвавшую данную под- 
программу процедуру. 

Теперь Вы видите, что менять 
содержимое ячейки РОКЕ 2602Т,0 
достаточно рискованно. Поэтому в 
данном случае лучше воспользо- 
ваться вторым предложенным вари- 
антом, а на будушее запомнить, 
что возможность проверки работы 
зашиты - достаточно частое явле- 
ние в комньютерных программах. 

Рассмотренные нами три приме- 
ра, ‚разумеется, не исчерпывают 
всех возможных вариантов  кодиро- 
вания. Каждый программист стара- 
ется разработать свой собственный 
метод, как можно более изошрен- 
ный. Однако, при подобной разра- 
ботке Вам необходимо учитывать, 
что ИНСТРУКЦИИ, осушествляющие: 
ширацию и -дешифрацию, не должны 
терять в ходе, своей. работы ни од- 


256 и длЯ -ДВУЕ РАЗНЫХ. ВХОДНЫХ 
данных результаты тохе. различны. 
ЕТСА заменяет значение. битов 


Другими операторами, 
аналогичные- свойства. 
РЕС, ВЕСА, СРЬ И ДР. 
Однако, в данном случае нельзя 
использовать Функции ов или АН, 
поскольку Вам не удастся правиль- 
но восстановить содержимое исход- 
ной програнны. 


1.% Новые РОКЕЗ. 
Нногие программисты, длитель- 
ное время работающие с компьюте- 
РОН, наверняка изучили большин- 
ство РОКЕБ, обычно применяемых 
для зашиты компьютерных програнн. 
Нногие считают налоперспе: 


изошренные приемы. тен не менее. 
неснотря на свою давнюю историю, 
этот метод зашиты компьютерных! 
програмы не следует предавать 


252 


забвению. 

й Несколько новых адресов, 
игодаря использованию которых но- 
защитить информацию от не- 


5ла- 


Исанкционированного ПРОСНОтТРа, 
]шоногли данному методу подняться 
|на новые рубежи и составить кон- 
}куренцию традиционно используеным 
в современных игровых программах 
приемам завиты. 

Нетод засылки в определенные 
[ячейки паняти измененных значений 
(в большинстве случаев этими 
'ячейками являются системные пере- 
ненные) начал применяться с само- 
го начала появления зашиты ком- 
|пьютерных програнн для “Спектру- 
\на". Он применялся как для заши- 
ты от нахатия клавиши "ВВЕАК”, 
|так и от произвольного листинга. 
(сн. т.1). Следует отметить, что 
|в дальнейшем использование данной 
‘методики было сильно ограничено 
ввиду незначительного количества 
ячеек памяти, которые приводили к 
|зашитному эффекту. Это привело к 
тому, что практически вся инФор- 
|Имация о РОКЕЗ быстро стала широ- 
|ким достоянием большого числа 
|"хаккеров". По этой причине ин- 
|формация © НОВЫХ РОКЕЗ. имеющих 
“зашитные“” Функции является тем 
[козырен, который даст Ван вознох- 
ность охладить неунеренный пыл 
юных взломшиков. В этой статье Я 
приведу информацию о двух ячейках 
памяти, изменяя содерхиное кото- 
рых, можно получить либо ориги- 
пнальную зашиту от листинга, либо 
|зашитить работающую программу от 
|непредусмотренной остановки наха- 
|тием клавиши "ВЕЕАК". Несмотря на 
то, что эти методы различны по 
| принципу действия, их объединяет 
|то, что изменение содержимого 
|ячеек памяти происходит в. области 
|системных переменных. Рассмотрим 
| каждый из них более подробно. 


| 1. РОЖЕ 23743,80 приводит к 
|тому, что мы не можем получить на 
|й экране никакой инфорнации. в том 
| числе и листинга. Это объясняется 
|йтем, что мы изменили адрес пРОГ- 
Праммы вывода на основной экран 
компьютера. Тем не менее, адрес 
|программы вывода с клавиатуры в 
|нижнюю часть экрана остался прех- 


СТРОК 
исходной программы командой ЕБ1Т. 
такая возможность несомненно яв- 
‘ляется  достатчно значительным 
‘дефектом этй зашиты. однако это 
дело поправиное, поскольку для 
зашиты от подобных ухишрений Вы 
вожете аналогичным образон изме- 
ить и адрес программы вывода для 
этго канала. 

В заключение лишь следует до- 
бавить, что для нормализации ра- 
боты компьютера Ван необходимо 
набрать: 

РОКЕ 23143, 83 


Эти изменения норнализуют ра- 
боту канала и теперь Вы нохжете 
без труда ознакониться с листин- 
гон. 

данный метод зашиты был обна- 
рухен мной в програнме МАЗВЕАЗТ - 
1990. 


2. РОКЕ 23613, РЕЕК (23100)-5 
создает зашиту от нажатия клавиши 
"ВВЕАК” и приводит вначале к за- 
висанию компьютера, а через нес- 
колько секунд к самосбросу. 

Данный метод основан на изне- 
нении содержимого одной из сис- 
тенных переменных, ответственных 
за адрес в аппаратном стеке, ис- 
пользуеный как адрес возврата при 
ошибке. Изменив предлагаемым об- 
разон содержиное ячейки, Вы при 
нахатии клавиши "БРЕАК” понадаете 
на мнимую подпрограмну обработки 
ошибки, которая и ПРИВОДИТ ко 
всен вышеописанным результатан. 

Этот метод зашиты, к сожале- 
нию, нельзя разблокировать во 
время его работы и для успешного 
его преодоления Вам придется за- 
грухать программу без автозапуска 
одним из предложенных ранее нето- 
дов. 

Как видите, данные методы за- 
шиты основаны на использовании 
хорошо известных приемов РОКЕ и 
я уверен, что возможности данной 
методики еше далеко не исчерпаны 
и в будушем свое слово здесь 
скажете Вы, дорогие читатели. 


дз Нетод нулевых строк - 
новые возможности. 


В данной статье разобран. ори- - 


гинальный метод зашиты компьютер- 
ных ПРОГРамы к "Спектрум" -совмес- 
тиным компьютерам. Подробные кон- 
ментарии позволяют использовать 
этот натериал не только . как по- 
лезную процедуру, но и как посо- 
бие тем, кто самостоятельно . изу- 
чает программирование на языке 
АССЕИБЛЕРА. , 

В первом томе (см. стр. 13) 
Вашему вниманию была предложена 
статья “Универсальная система 
зашиты - метод нулевых строк“. 
Несмотря на определенные достин- 
ства, эта программа обладает це- 
лым рядон недостатков, которые в 
некоторых случаях могут нарушить 
работу Вашей исходной программы 
на Бейсике. Постараюсь объяснить 
Причину возникающих в ходе работы 
программы "“зануления” неточнос- 
‘тей. 

как уже вероятно убедились 
пользователи, работавшие с моей 
програмной, она практически всег- 
да справляется со своей задачей. 
Однако. необходимо заметить, что 
Програмна не учитывает некотрых 
особенности Бейсик-строки “Спек- 


трума” и поэтому существует веро- 
ятность ошибочного “зануления“. 

Несмотря на то, что в большинстве 
случаев программа работает нор- 
нально, теоретически нельзя не 
учитывать возможность ошибки. | 
Попробуем разобраться, почену это! 
ножет произойти. ] 

Бак Вам уже, вероятно, извест-1 
но, все числа в Бейсике "Спектру- 
на” представлены в пятибайтной 
интегральной Форме. Это достаточ- 
но своеобразное представление и! 
необходимо оно для правильной! 
работы встроенного калькулятора. | 
Существует несколько различных! 
Форм данного пятибайтного пред-| 
ставления, в зависимости от того, | 
явлется ‘ли исходное число дейст- 
вительнын либо целым (для целых 
чисел Форма представления также 
различна - все зависит от того, 
является ли оно положительным или 
отрицательным). для тех. кто 
хочет более подробно разобраться 
в этом вопросе, рекомендую читать 
"Первые шаги в машинных кодах”. | 

Я же, не вдаваясь в подробнос-| 
ти, хочу отметить, что. в этой| 
пятибайтной последвательности 
чисел вполне может встретиться и 
число "135", однако в случае нали-| 
чия его в пятибайтном числовом 
СтринГге, оно не должно анализиро- 
ваться програмной, как код "“ЕН-|_ 
ТЕК", поскольку данный стринг 
является единым целын_ (компьютер! 
определяет это по обнаружению 
управляющего кода 14"). Во всех! 
остальных случаях число "13" 
должно восприниматься компьютером 
как код “ЕНТЕВ”. | 

Предложенная в в первом тоне 
программа не учитывала, что число. 
"13" может содержаться в такой 
пятибайтной Форме чисел и поэто- 
ну вполне ногло произойти ошибоч- 
ное “зануление”. В самом деле, 
программа, обнаружив подобное 
число, обязательно превратило бы 
в ноль следующие за этим числом 
два байта, в то вреня как делать 
этого не следует. 

Второй обнаруженный  недоч 
состоит в том Факте, что ноя 
программа начинает анализ Бейсика 
с адреса 23155, в то время как 
это не всегда корректно, посколь- 
ку в некоторых случаях область 
Бейсика ножет сдвигаться “вверх” 
(например при подключении перифе- 
рии}. Точно определить адрес на- 
зала области Бейсика нам поможет 
содержиное системной  перменной 
"РКОС”": 

С нонента опубликования вышеу- 
казанной статьи я продолхал рабо- 
ту над цанной теной и пришел 
РЯДУ ВЫВОДОВ, с некоторыми из ко- 
торых хочу поделиться с читателя- 
ми. Разработанная мной программа 
не “зануляет” первую строку Вашей 
программы, что несомненно ослол- 
няет ее использование. Кроме это- 
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го, стоит отметить, 
когда програнна 
располагается после 
программы на Бейсике, 
Удачно, так как: 

- по-первых, выполнение про- 
грамны "зануления" осушествляется 
на Бейсике. что существенно ска- 
зывается на ее быстродействии; 
| - во-вторых, почти всегда при- 
Идется “занулять" все строки про- 
граммы, а это не всегда необходи- 
мо; 

- в-третьих, бывают случаи, 
когда предпочтительней использо- 
вать процедуру в машинных кодах, 
поскольку после работы Бейсик- 
| программы "зануления" ее необхо- 

как 


что решение, 
"зануления” 

исходной 
не совсем 


| не нуждается. 
| вышеописанные недостатки дела- 
ют проблематичным использование 
моей исходной программы в некото- 
рых случаях. Однако, мне удалось 
составить програмну, которая не 
имеет вышеописанных недостатков. 
Рассмотрим ее более подробно. 
| Основным требованием к такого 
рода прогрмме было то, чтобы она 
могла загружаться в любую область 
паняти без потери работоспособ- 
ности. Это объясняется тем, что в 
некоторых случаях область памяти, 
для которой данная программа была 
|ассемблирована, бывает занята я. 
[чтобы обеспечить удобную эксплуа- 
тацию подобной процедуры, необхо- 
димо иметь возможность загружать 
ее в произвольную область о03ЗУ с 

сохранением всех выполняемых 
Функций. Подобный «эффект стано- 
вится возможным благодаря исполь- 
зованию относительной адресации. 
Этот вид адресации может исполь- 
|зоваться командами как условного, 
|так и безусловного переходов. В 
такон случае они состот из двух 
байтов: первй байт содержит код 
операции, а второй - смешение в 
двоичной дополнительной  систене. 
действительный адрес получается 
прибавлением смешения к текушену 
|показанию программного счетчика. 
преимуществами относительной ад- 
[ресации перед абсолютной  являют- 
йся: 
| команда занимает в памяти не- 
|ньше места на один байт; 
| - программа становится переме- 
шаеной, то есть не’ зависит от 
своего местарасположения в паня- 
ги. 
| Полученная программа приведена 
в листинге 1. Рассмотрим принцип 
ее действия. 


листинг 1. 


Рго&ганатие ЪУ Н1сва11епко Уачию. 
1г генз гезегуеда. Непзк 1991: 
м1сьа1летко Уаде агучег зузлею 
"ЕГ1ТА5-48” #1163 зрес1а1 ог 
*ТЕРОРСОН". 


ОБС 64130 
12 ВС, 9990 
10 НЕ, (23635) 


то (н.о 
НС НЕ 
ьо 4). 0 


10 А, СН) 
СРС 

ВЕТ 2 
ОЕС НЬ 
к сонт 
ЕКР 


Сразу после начала работы. в 
регистр ВС заносится номер строки 
ПРОГРаммы, до КОТОРОЙ необходимо 
вести "зануление”. Это значение 
можно изменять. Таким образом, Вы 
сможете осушествить ”зануление” 
не всей исходной программы, а 
лишь определенной ее частьи. о 
тон, как заменить число 9990 на 
другое, будет написан нихе. 

После этого, по содержимому 
системной переменной РЮОб мы 
узнаем начало области Бейсика и 
осуществляем `“зануление“" первой 
ПРОГРа„ммной СТРОКИ. 

команда Х0к А - простейший 
способ обнупения  аккунулятора. 
ставший стандартным. 

Это был подготовительный этап 
В работе программы - далее следу- 
ет работа в циклическон режиме. 
По содержимому двух байтов, сле- 
дующих за номером строки, про- 
грамма определяет длину данной 
СТРОКИ и, следовательно, сразу же 
может определить начало следую- 
шей. Теперь нобходимо проверить, 
не имеет ли данная строка прог- 
раммы номер 9990, который свиде- 
тельствовал бы 06 окончании ра- 
боты, И, если номер совпадает, то 
процедура заканчивает свою работу 
и осушествляет возврат в Бейсик. 
В случае, если необходиный номер 
еше не достигнут, программа “за- 
вуляет" номер текушей строки и 
осушествляет возврат к началу 
цикла, после чего процесс повто- 
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ряется. 

данная процедура имеет под- 
страховку для забывчивых пользо- 
вателей. Если Вы обратили внина- 
ние, то возврат в Бейсик предус- 


Это может ПРИГОДИТЬСЯ, 
если Вы забыли создать СТРОКУ с 
контрОЛЬНЫм НОМером. В этом слу- 
чае процедура "занулит” все стро- 
ки программы и возвратится в Бей- 


Форме работы компьютер не "завис- 
нет” и Ван не придется перезагру- 
жать процедуру *зануления”. Одна- 
ко, свою  искодную программу Вам 
все же придется перзагрузить, так 
как процедура в нашинных кодах 
внесет непоправиное изменение в 
номера строк Вашей исходной про- 
гранны на Бейсике. 

Сведуший пользователь без тру-| 
да сможет внести коррективы в| 
текст исходной программы в машин-!| 
ных кодах с тен. чтобы она избе-| 
гала нежелательных изменений при 
любых вариантах ее использования, 
однако я не стал этого делать с 


ассемблере мог легко в ней разоб- 
раться. Тен не ненее, 

саного начала будете внимательны! 
и не забудете задать СТРОКУ с 
контрольным нонером, то Вам не 
придется надеяться на подстраков- 
ку. 


ПРОСТЫМ вариантон| 
ввода такой строки было бы наб- 
рать: 


Наиболее 


9990 КЕМ ЕНТЕЮ. 


Однако, как уже упоминалось, | 
Вы ножете изменить номер кон- 
ТРОЛЬНОЙ СТРОКИ и ДЛЯ этого Вам 
необходимо ввести соответствующие | 
изменения в исходную программу в! 
нашинных кодах. В случае, если| 
нобходимый Ван номер равен Хх, то 
достаточно подать команды: 


ТЕТ а-тНТ(Х/256): ТЕТ Ь-Х-25бча: 
РОКЕ а4г+1.Ь: РОКЕ адг+2. а 


в данном случае ааг - это зна-! 
чение ячейки паняти, начиная с! 
которой Вы загрузили процедуру 
"зануления“. 

Естественно, что вводить новый 
нонер конечной строки надо перед| 
запуском процедуры. 

Для читателей, которые не име- 
ют ни малейшего челания разби- 
раться в. программах в нашинных 
кодах, однако хелающих использо- 
вать данную процедуру, Я привоху 
здесь программу на Бейсике, кото- 
рая позволит Вам загрузить в па- 
мять конньютера описанную выше 
процедуру “зануления” (сн. Лис- 
тинг 2›. 


Листинг 2. 


5 БЕН ргозгашиоЕ БУ 
М1съа11епко уаано Непзк 1992 
10 СЬЕАВ 62129 
20 РОЕ 1=62130 ТО 62168 
КЕАО А: РОКЕ Г, А 
НЕХТ Г 
БЕН БАНПОНТТЕ 05 62130 
РАТА 1, 6, 39, 42, 83, 92, 115, 
119, 35, 119, 35, 94, 35, 
86, 25, 126, 254, 13, 192, 
35, 126, 184, 40, 8, 115, 54, 
0, 55, 5, 0, 24, 234, 35, 126, 
185, 200, 43, 24, 281 


й данная прорамна на Бейсике 
|йзагружает блок нашинных кодов, 
начиная с адреса 62130. Для того. 
йчтобы записать этот блок нашинных 
йкодов отдельным Файлом, необходи- 
мо подать прямую команду: 


ЗАУЕ “имя Файла“ СОРЕ 62130, 39 


Я Как уже упоминалось в статье, 
|йданная программа рассчитана для 
работы в ПРОИЗВОЛЬНОЙ области 
ОЗУ: Для того, чтобы загрузить ее 
в необходимую Вам область памяти, 
следует подать команду: 


ТОАР " имя Файла” СОБЕ адг 


где ааг - адрес начала загрузки. 


том 4. 
Нетоды зашиты программ 
©т копирования. 


ВВЕДЕНИЕ. 


| Все, что мы до сих пор рассма- 
|тривали, по сути было зашитой 
|програнн от несанклионированного 
просмотра. Теперь настал момент 
перейти-к более важным. моментам 
}- зашите от копирования. Посколь- 
ку зашита от копирования тоже де- 
лается програнмно, то это и есть 
та саная уязвимая точка, которую 
и надо зашищать от просмотра и ны 
полагаем, что теперь Вы уже унее- 
те это делать и готовы идти даль- 
ше. 


данная книга. посвящается во- 
впросам зашиты програмн от копиро- 
вания. Этот натериал сегодня наи- 


данная проблема сегодня харак- 
терна для всех типов компьютеров. 
Спектрум” - не исключение. Ско- 
рее, 


даже наоброт и у все больше-— 


Диаграмма 1. 


0. 75 В 


Система кодирования информации на нагнитоФонной 


‚ленте в виде ПРЯМОУГОЛЬНЫХ ИМПУЛЬСОВ. 


го числа людей возникает стремле- 
ние написать свои собственные 
программы. У них есть для этого и 
желание и способности но. насту- 
пает момент и автор начинает за- 
думывается: а стоит ли это делать 
это, если ему не удастся защитить 
свое авторское право на данную 
разработку. 


Естественный выход в подобных. 


ситуациях - ограничение количест- 
ва неофициальных пользователей. 
Компьютерное пиратство приобрело 
в нашей стране в последние годы 
небывалый размах. — Единственным 
способом хоть как-то сдерживать 
его оказалось введение замиты 
компьютюерных программ от копиро- 
вания. 

для "Спектруна” сушествует не- 
сколько различных способов записи 
программ. В первую очередь. ‘они 
подразделяются по типу носителей 
информации: большинство  програмн 
записаны на обычных нагнитоФонных 
кассетах, в тоже время в послед- 
ние годы у пользователей все 6о0- 
льший интерес приобретает ‘диско- 
вая операционная система. 

Мы рассмотрим здесь методы за- 
шиты. программ, записаных на маг- 
нитоФонные кассеты. с момента 
возникновения “Спектрума” данных 
методов было изобретено очень 
большое количество, продолжают 
они совершенствоваться и сегодня. 
Кроне этого начинают появляться 
новые методы зашиты от копирова- 
ния. ‹ 

При использовании приводимого 
нами материала. необходино. учиты- 
вать, что большинство программ, 
которые мы буден рассматривать. 
ваписаны .в машинных. кодах, это 
еще раз говорит о том, что высо- 
кого уровня профессионализма нох- 
но добиться, только изучив про- 
траммирование на языке Ассембле- 
ра. Несмотря на то. что болышин- 
ство расснатриваеных процедур 
снабжены подробным комментарием, 
мы настоятельно рекомендуем Вам 
перед прочтением данного натериа- 
ла поближе познакомиться с про- 
граннмированиен в машинных. кодах. 
Одной из ЛУЧШИХ КНИГ; Которые нам 
приходилось встречать по данной 


тьи, а потом уже детально изучить 
проблену по разделам. Мы стара- 
лись подготовить информацию таким 
образом, чтобы она не требовала 
специального запоминания, а усва- 
ивалась бы по ходу внимательного 
прочтения. ‚ 
Необходимо учитывать, что дан-| 
ный материал тесно связан с той 
информацией, которая давалась в! 
предыдушия томак. Впрочем, если 
Вы и не читали предыдуших статей, 
то не отчаивайтесь, этот том от- 
личается определенной автономией 
и не требует особой подготовки. 
Он может быть интересен как про- 
Фессионалан; так и начинающим. 
Хелаен` удачи при его изучении ! 


1. ВРененные диаграммы и основные. 
характеристики Файловой стрУк- 
ТУРЫ записи на нагнитную. ленту. 


Как Вы уже знаете, роль внеш- | 
ней памяти в Вашем компьютере вы-! 
полняет нагнитоФонная кассета: | 
Она обеспечивает приемлемую на-й 
дежность системы при небольшой 
стоиности носителя. дополнитель- 
ным преимушеством является воз-1 
можность взаимодействия с произ- | 
вольным, в т.ч. бытовым нагнито- 
Фоном. Основным недостатком явля- 
ется большое время передачи дан- 
НЫХ И Последовательный доступ к 
файлан. 

Рассмотрим принененную систему 
кодирования информации на магнит-. 
ной ленте. Принятое здесь решение 
дает весьма гибкую систему с до- 
статочной степенью надежности и 
защишенностью от разброса пара-| 
метров бытовых магнитофонов. | 

основа проста. К порту компью- 
тера с адресом 254 подсоединяется 
посредством контроллера \Л.А мик- 
РоФонное гнездо Н!С и выходное 
ЕАК. Напряжение в МИКРОФОННОМ 
гнезде полностью зависит от тре- 
‘тьего бита байта. вписываеного ‘в 
этот ‘порт. Если этот бит равен о, 
то выходное напряжение составляет 
0,75 Вольта; а если 1 - 


Показанный на диаграмме пряно- 
Угольный сигнал можно записать на 
ленту как звук с определенной ча- 
стотой, зависящей от времени, в 
течение которого установка тре- 
тъего бита есть константа. Рас- 
|смотрим это на примере програнны, 
взятой из книги Анджея КадлоФа 
|"спектрун и магнитофон”. 

данная программа попеременно 
включает и выключает магнитоФон- 
ный бит компьютерного порта 254 : 
| 1 00Т 254,0 

2 ООТ 254,8 
| 3 бото 1 
| Подключив усилитель низкой ча- 
|стоты ‘к выходу МТС, мы услышим 
[звук низкого тона. Это объясняет- 
[ся тем, что интерпретатор БЕИСИКа 
[работает очень медленно. На таком 
уровне скорости он не позволяет 
генерировать высокие тона. Поэто- 
1му собственные процедуры для за- 
писи и считывания с кассеты дол- 
|жны быть написаны только в машин- 
|ном коде. 
| кстати, попутно надо еше и по- 
|яснить ПРИЧИНУ, ПО КОТОРОЙ бОРДЮР 
|телевизионного экрана во время 
выполнения предыдущей программы 
становился черным. Три младшие 
бита байта, выданного на порт 
|254, определяют действительный 
цвет бордюра. Это облегчает ха- 
|рактерный только для "Спектрума" 
[способ индичирования на экране 
|операций с магнитоФонон. Тот, кто 
|пробовал работать с компьютерани 
других систем, не имеющих такого 
метода индикации, знает какое это 
благо. 
| в машинном коде 72-80 сушеству- 
|ет обширная группа команд, позво- 
[ляюшая процессору получать данные 
|от внешних устройств и выдавать 
[данные на эти устройства. Это де- 
[лается по аналогии с загрузкой 
данных в регистры микропроцессора 
из ячеек ОЗУ и выдачей их в 03У 
|на хранение. 
| Как Вам уже, вероятно, извест- 
[но, ПРИНЦИП ВнУТРенних и внешних 
[устройств оценивается по отноше- 
нию к микропроцессору 7-80. Имен- 
|во поэтому такие части компьюте?т- 
ной системы, как клавиатура, маг- 
[нитоФон и звуковой динамик яляют- 
‘ся внешними. 
| Мнемоники команд АССЕМБЛЕРа, 
отвечающих за ввод/вывод байтов 
через внешний порт — аналогичны 
сператорам БЕИСИКа 1 и ©ОТ. о0д- 
нако, на языке АССЕМБЛЕРа переда- 
[ваемые в порт данные рассматрива- 
ются как восьмибитные числа, и 
поскольку порт 254 служит для 
[связи процессора не только с маг- 
нитоФоном но и с клавиатурой, со 
звуковым динамиком и с бордюром 
экрана, у нас ногут возникать по- 
бочные эффекты, если мы использу- 
ем порт 254 из БЕИСИКаА. 
| рассмотрим раскладку данного 
порта при записи и чтении инфФор- 


2168 216 8 


Пилотирующий сигнал 


нации. При вводе информации в 
порт 254 шестой бит указывает на 
наличие сигнала на магнитоФфонном 
разъеме (вход в компьютер), ПРИ- 
чем единице соответствует отсут- 
ствие сигнала, в то вреня как 
ноль показывает его наличие. Нла- 
дшие пять битов определяют, какая 
из пяти клавиш каяхдого полуряда 
клавиатуры была нажата. Бит равен 
нулю, если клавиша была нажата и 
единице, если нет. Все это на- 
глядно демонстрирует приведенная 
нихе диаграмма. 


09000900 


игнал Сигналы с 
ЕАВ клавиатуры 


Изучин выходную раскладку сиг- 
налов компьютерного порта 254. 
Информация, которая находится в 
четвертом бите, передает сигнал 
на звуковой динамик "Спектрума". 
По третьему биту выдается сигнал 
на разъен. НС (запись информации 
на магнитофон). А по младшин трем 
битан, как мы уже упоминали, вы- 
дается сигнал на установку пвета 
бордюра. Цвет устанавливается в 
соответствии с номером одного из 
восьми стандартных цветов "Спект- 
руна". Вся приведенная выше ин- 


Форнация наглядно демонстрируется 
на диаграмне, 


Сигнал на цвет бордюра 
динаник 
Сигнал на 
разъем Н1С 


Информация, которую мы получа- 
ен с нагнитофона, не является на- 
бором ПРЯМОУГОЛЬНЫХ ИМПУЛЬСОВ, а 
характеризуется сигналон близкин 
к синусбидальному. Однако, такой 
сигнал тоже поддается компьютер- 
ному анализу. На этом принципе 
основана програмна  цветомузыки, 
когда в такт нелодии, играющей на 
нагнитоФоне, экран начинал изне- 
нять свой цвет, приведенная в од- 
ном из номеров "7Х-РЕВЮ”. 

для кодирования данных в 


*Спектруме каждый записанный блок ` 


2556 


735 


1Синхро-!Логич "1" !Логич ”0* 
ТИИПУЛЬС! ! 


1710 


855 


Диаграмна_г 


состоит из комбинаций четырех 
различных видов импульсов. Первым! 
генерируется пилотирующий сигнал, 
ПРИ КОТОРОМ снена напряхения на- 
ступает регулярно через 619,1] 
микросекунды, что соответствует! 
2168 тактан частоты синхронизации! 
микропроцессора 2-80. Генерируе-| 
мый сигнал имеет частоту 807 Гц. | 
ЕГО ПРОДОЛХИТельность составляет 
порядка пяти секунд для заголовка! 
(хэдера”) и около двух секунд! 
для блоков данных. Конец пилоти-| 
РУЮнГго сигнала характеризуется! 
тремя Фронтами, образующими так! 
называемый импульс синхронизации 
(СИНХРОИМПУЛЬС). Интервалы между 
ними составаяют соответственно! 
667 и 735 тактов частоты синхро- 
низации микропроцессора. далее 
без перерыва во времени пересыла- | 
ются отдельные биты данных, при-| 
чен единица представляется двуия| 
Фронтами, появляющимися с интер-| 
валок 1710 тактов (488,5 никро-| 
секунды), в ‘то вреня как логи-| 
ческий ноль представлен 855 так- 
танми (244,3 никросекунды). Интер-! 
валы нежду передаваемыми байтани 
отсутствуют. Наглядно характерис-| 
тики сигналов показаны на диаг-| 
ранме_2. | 
Очень часто зашиту программ от! 
копирования основывают на измене-! 
нии каких-либо стандартных пара-| 
метров загрузки или записи на ма-| 
гнитоФон. Если Вам удалось изме-! 
нить первичные параметры, то! 
стандартный загрузчик уже не смо-| 
хет правильно считать Вашу про-! 
грамну с магнитофонной ленты. Это! 
сножет сделать лишь специализиро- 
ванная программа, написанная Вами! 
специально для снятия такого типа 
зашиты (т.е. загрузить эту про-| 
грамму сможет только тот, кто} 
инеет переданный Вами нестандарт- 
ный загрузчик}. ь 
Вы ножете изменять длитель-| 
ность импульсов  пилотирующего 
сигнала, длительность синхроим- 
пульса, а также длительность ло- 
гического нуля и логической еди- 
ницы. Все это приведет к описан- 
ному выше эффекту, то есть этим 
способом Вы сножете защитить свою 
программу от копирования. 
Теоретически ознакомление с! 
вышеописанными временными харак- 
теристиками сигналов уже доста- 
точно Вам для написания программ, 


записи и чтения с кассет в Форма- 
ге “Спектруна”. 

Однако, дело это достаточно 
сложное и требует очень хорошего 
знания языка АССЕНБЛЕРА. Еше для 
правильности интерпретации считы- 
ваеных Файлов необходимо подробно 
изУЧИТЬ как производится кон- 


"Спектрум" добавляет к нему 
два байта: один в начале и один в 
конце. Первый из них сигнализиру- 
ет о тон, является ли данный блок 
заголовком (значение байта в этом 
случае равно нушю) или не собст- 
венно блокон данных (в этом слу- 
чае байт принимает значение 255). 
Последний байт блока, так на- 
зываемый байт четности, связан 
непосредственно с контролем пра- 
вильности считывания. Его значе- 
ние записывается в регистр Н во 
вреня записи последовательного 
ряда байтов. Принцип контроля ос- 
нован на приненении конанды "“ИС- 
КЛЮЧАЮЩЕЕ ИЛИ” (ХОК). Здесь ре- 
зУулЬьтат равен единице, если хотя 
бы один из операндов равен едини- 
це, но не оба вместе. В остальных 
случаях он равен нулю. Перед по- 
сылкой каждого восьнибитового 
байта из регистра |. выполняются 
конанды: 
ГО А,Н 
хов г 
ГО Н,А 
В результате этого байт в ре- 
гистре Н содержит инфорнацию с 
четности появления единицы на да- 
нной позиции во всех высланных 
байтах. Запись его в конце блока 
обеспечивает возможность контро- 
ля. В такте чтения проверяется 
инеет ли считываемый блок такое 
же свойство. Если результат пос- 
леднего байта не совпадает с вы- 
численным в ходе загрузки значе- 
ниен, выдается сообшение об ошиб- 
ке загрузки с ленты: 
ТАРЕ ГОАШТНС ЕКЕОЮ 
Эта систена на практике оказы- 
вается не только очень ПРОСТОЙ, 
но и очень эффективной. 
для того, чтобы научиться за- 
шишать собственные програнмы от 
копирования, Вам необходимо не 
только представлять, каким обра- 
зон информация кодируется на маг- 
нитной ленте, но и разобраться с 
основными принципами работы 
встроенных програмн чтения и за- 
писи с нагнитоФфона. Эти программы 
построены так, что они очень про- 
сты и непритязательны, если в од- 
ной упряжке используются “5АУЕ"И 
ГОАО”, известна точная длина 
блока данных и Вас 
возврат в БЕНСИК вследствие ошиб- 


ки или нахатия "ВВЕАК”. 
Обычно, При загрузке ”Спект- 
РУН” полагает что заголовок, 


тать, 


ет сан блок. 


не волнует . 


Структурная схема заголовка. 
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Флаг тип иня длина старт 
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бейсик-длина паритет 
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терно лишь для первых програмы к 
данному типу компьютеров. Послед- 
ние програмны в большинстве слу- 
чаев используют принцип записи 
блоков данных без заголовка. Это 
осушествляется при использовании 
машинных кодов и возможно только 
тогда, когда точно известны все 
паранетры загружаемого блока. од- 
нако, для того чтобы научиться 
работать на таком высокопроФесси- 
ональном уровне, Ван для начала 
необходино освоить основы, то 
есть изучить принципы чтения и 
записи с нагнитоФона "зашитые” в 
стандартном ПЗУ “Спектрума". 

Аля начала рассмотрим структу- 
ру заголовка. Его длина составля- 
ет 19 байтов, а не семнадцать, 
как написано в большинстве книг. 
Тен не менее. только семнадцать 
байтов должны быть активны, так 
как процедуры записи и загрузки 
первый и последний байты опреде- 
ляют сани. 

Чтобы согласовать разночтения 
в литературе относительно длины 
заголовков давайте считать, что 
первый и последний байты являются 
служебными и к пользователю не 
инеют никакого отношения, а ос- 
тальные семнадцать - инФорнацион- 
НЫМИ. 

Тогда: 

Байт 0 - Флаговый байт. для 
заголовков всегда равен нулю, а 
для блоков данных равен 255. 


Байт 1 - содержит число. 
рактеризующее тип записи: 
О -- это БЕИСИК-прогРанн„а, 
1 -- числовой массив. 
г -- нассив синволов, 
3 -- блок кодов. 


ха- 


Байты 2-11 - содержат иня про- 
Грамны (блока данных). 

Байты 12-13 - длина блока. дли- 
на програнмы кодируется двухбайт- 
ныН шестнадцатиричным числон. 
(для БЕИСИК-програнны это,  соот- 


ветственно, разность между содер- 
жиным систенных перененных 
"ЕГНЕ - РРОб”). 

Байты 14-15 - хранит в себе 


начальный адрес загрузки (если 
это блок наашинных кодов) или 
номер строки автостарта для БЕЙ- 
СИК-ПРОГРанн. Если же блок явля- 
ется массивон данных, то для не- 
го байт 15 кодируется специальным 


бит 6 - активен, если нассив - 
СТРОКОВЫЙ. 
бит Т - активен всегда. 
Байт 16-11 - это длина для 
БЕЙСИКа, то есть разность нежду 
содержимын системных переменных 


^УАВ5-РКОб". | 

Последний байт - байт четнос - | 
ти (“РАЮТТУ ВУТЕ”). Он выдается! 
при записи блока на ленту автома- | 
тически и при загрузке считывает- 
ся и проверяется, | 

Поскольку при загрузке/выгруз- | 
ке КОНТРОЛЬ за ПРОХОДЯШИНИ 
байтами ведут через регистр 1х1 
никропроцессора (в стандартных! 
процедурах), то для системати-| 
зации информации ПРИНЯТО от-| 
считывать эти байты снешениен от| 


базы, содержашейся в 1%, как | 
показано на СТРУКТУРНОЙ схеме 
заголовка. 


Каждый пользователь “Спектру-| 
на” обратил внинание на то, что] 
блок инфорнации (Файл) на нагнит | 
ной ленте начинается с синхрони- 
зируюшего сигнала длительностью 
две или пять секунд. Частота это-1 
го сигнала составляет около вось 
мисот герц (период 1,25 милисе- 
кУНды). После этого сигнала идет 
один период специального синхро`” 
сигнала для которого длительность 
нуля составляет около 0,19 нили- 
секунды, а единицы - 0.21 милисе- 
КУДНЫ. атем следуют байты данных 
передавасмые последовательно. на 
чиная со старшего бита. 

Итак, мы с Вами подробно рас-! 
СМОТРЕЛИ СТРУКТУРУ заголовка фай- 
ла. СТРУКТУРА блока данных Фак 
тически ничем не отличается по 
частоте пилотирующшего и длитель- 
ности импульса синхронизирующего 
сигнала. Однако байт типа `прини 
мает значение нуля для заголов 
ков и 255 для блоков данных. вый 
ножете проверить это, если попы- 
таетесь загрузить два заголовка 
„подряд, то есть загрузить первый| 
заголовок, и перенотав ленту на-| 
зад, попробовать загрузить его] 
еше раз. У Вас ничего не получит-| 
ся, так как компьютер очень стро- 
го следит за типон вводиной ин- 
Форнации. 


На этон мы пока прервеися, а| 
далее расснотрин процедуры, ко-| 
торые отвечают за загрузку и 
ВЫГРУЗКУ ПРОГРан„ънм. 


{Продолхение следует). 


Говоряший конпьютеру как рабо- образом: 
будет получен перед основ- биты 0-4 - имя от А:1, до 7-26; 
нын блокон и лишь затен последу- бит 5 - сброшен, если нассив - 
Однако, это харак- числовой. 
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моагериалам зарубежной печаты 


Сегодня, уважаеные читатели, 
мы продолхаем разговор о вскрытык 
ошибках и неточностях стандартно- 
го ПЗУ "Спектрума". Начало статьи 
сн. в предыдушен выпуске на стр. 
209 - 210. 


8. Ошибка СтО$5Е. 


Профессионалы считают эту оши- 
бку наиболее серьезной из всех. с 
точки зрения рядового пользовате- 
ля она, ножет быть, таковой и не 
является, поскольку ему редко 
приходится Иметь дело с нестан- 
дартныни каналами и потоками. 

Ошибка проявляется в тех 
чаях, когда внешняя периферия, 
инеюшая собственное ПЗУ для о6б- 
служивания каналов и потоков не 
подключена. В этом случае, если 
Вы дадите команду на закрывание 
потока С10$Е п, а сам поток 
никогда перед этим и не открывал- 
ся, то Ваш “Спектрум” вместо то- 
го, чтобы предупредить Вас о том, 
что синтаксис неверен, зависает, 
а иногда (реже) сбрасывается. 

Ошибка вызвана тем, что табли- 


слУ- 


ца данных, находящаяся в ПЗУ по 
адресу 11716Н (5910 ОЕС) не закан- 
чивается, как ей положено. нуле- 
вым байтон 00. 

Интересно отметить, что и Фир- 
на "АМСТВАО", перекупив У К. Синк- 
лера права иа производство "Спек- 
трум"-совместиных нашин, не ис- 


правила эту ошибку в ПЗУ для 
“брес1гия“2", хотя другие измене- 
ния в ПЗУ сделала. Казалось бы, 
уж если все равно неняешь ПЗУ 
(чего не делал сам К. Синклер дабы 
не снизить совместимость програн- 
много обеспечения и не огорчать 
Простых пользователей}, то ножно 
было бы и исправить этот дефект. 


9. ошибка СНЕ$ 9. 


Управляющий код СНК$ 9 должен 
был действовать ПРОТИВОПОЛОЖНО 
коду СНК$ 8. Код СНЕ$ 8 называет- 
ся ВАСКЗРАСЕ и вызывет перенеше- 
ние курсора (текушей позиции пе- 
чати) влево. Код же СНЕ$ 9 должен 
был бы по аналогии называться 
РОВМАЕОЗРАСЕ и вызывать перемеше- 
ние КУРрСсора или позиции печати на 
юдно знаконесто вправо без изме- 
нения содерхимого текушего знако- 
места. 

На практике он не делает ни 
того, ни ДРУГОГО. Более того, в 
результате его применения. содер- 
химое текушеи позиции окрашивает- 
ся в текушие цвета [НК и РАРЕБВ, 


2А55С РЕ_ЕР_ОК 10 На, (5ТЕЕНО) 


2225С ТР (Х_РТВ), НЫ 
стЕзгр САМ. 20ЕЗ 
2АЖ5С ЕО НЕ (Х_РТВ) 
1 "ВЕЕР Гр БЕ ЕЕРВ 
19 АБО НЕ, БЕ 
22455С 2 (ЗТКЕНО), НИ. 
21362600 ТО (Х_РТЕ), 00 
ВЕТ 


[9 


Яистинг_1 


НЫ хранит адрес вершины стека 
; калькулятора. 
;Запомнили вершину стека в си- 
;стемной переменной Х_РТЬ. 
:Вызвали процедуру ПЗУ 
;РЕТНТ_ЕР, при этом пятибайт- 
‚ное число снялось с вершины 
;‚ стека калькулятора. 
;Восстановили старый адрес вер- 
;шины стека к-ра. Т.е. теперь 

НЫ указывает на новый адрес 
‚вершины стека + 5. 
Число РЕЕВН равно -5 РЕС (по 
; правилам двоичной ДОПОЛНИТЕЛЬ- 
:НОИ арифметики. 
Теперь НЬ указывает на новую 
; вершину стека калькулятора. 
; Запомнили ее в соответствующей 
; систенной переменной. 
;Погасили старший байт указате- 
: ля Х_РТК. 
; Возврат. 


т.е. в нен заложена двойная ошиб- 
ка. 

1ервый недосмотр состоит в 
том, что процедура ПЗУ, выполняю- 
шая перемешение курсора вправо 
(САН = 2621 РЕС) должна бы за- 
канчиваться не командой возврата 
ВЕТ, а командой безусловного пе- 
рехода 3Р ОАБС. Вторая же ошибка. 
связанная с цветон состоит в том, 
что когда эта процедура работает, 
наду запоминать состояние систен- 
ной переменной НМАЗК_Т (5С8РИН = 
23695 ПЕС), затем выставлять в 
ней число ОРЕН, а по окончании 
работы процедуры восстанавливать 
запонненное значение. 


10. Ошибка СНЕ$ 8. 


сть ошибки и в процедурах, 
вышлняюших перемешение курсора 
влею. В болывинстве случаев с 
кодум СНЕ$ 8 все в порядке, но, к 
сожалению, не всегда. 

Так, если у Вас текушей пози- 
цией печати является знакоместо 
с координатами АТ 1,0; то ВАСК- 
ЗРАСЕ не работает. 

фолее того, есть возножность 
снешения влево из координаты 0,0; 
а это уже совершенная чепуха с 
неозиданными результатани. 

тибка находится в процедуре, 
обслуживающей перенешение курсора 
влею (0А2ЗН = 2595 ПЕС). Она 
прозеряет номер экранной строки, 
на которой установлен курсор, но 
внесто того. чтобы "отловить" ну- 
лев строку и заблокировать в 


ней перенешение курсора, делает 
зто для первой строки. Очевидно, 
в команде программистов у К. Син- 
клера была некоторая несогласо- 
ванность. Конкретная причина - в 
тон, что по адресу ОАЗЗН = 2611 
РЕС должно быть число 019Н вместо 
о18н. 


11. Ошибка 5ТЕ$. 


Эта ошибка проявляет себя как 
в БЕИСИКе, 


РЕТЫТ "КО-ЕИ" + 5ТЮ$ 0.5 

По такой команде компьютер на- 
печатает только 0.5. 

Программисты, работающие в 
нашинном коде, могут стоакнуться 
с этой ошибкой при вызове часто 
встречающейся процедуры РЕТЫТ_ЕР. 
Эта процедура находится по адресу 
20ЕЗН = 14747 БЕС и служит для 
того, чтобы выдать на печать по 
текушену подкаюченнонму каналу то 
действительное число, которое в 
данный номент находится на вер- 
шине стека калькулятора. 

Процедура, обрабатывающая опе- 
ратор 5$ТЕ® в своей работе тоже 
обращается к процедуре РЕ1НТ_ЕР и 
таким образом эта ошибка проника- 
ети в БЕИСИК. 

Эта ошибка происходит в тех 
случаях. когда число на вершине 
стека калькулятора находится в 
интервале от -! до +1, исключая 
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границы и число 0. Дело в том, 
|что на вершине стека составляется 
ошибочый ноль, который и вызывает 


кто работает на БЕИ- 
эту проблему обойти неслож- 


но. Достаточно ввести временную - 


перененную. иапример так: 


ТЕТ аз * 5ТЕ$ 0.5 
РЕТИТ "ХО-КЦ" + а 


дя тех. кто работает в машин- 
нон коде, в эТтон случае лучше не 
пользоваться процедурой РЕТИТ_ЕР, 
а заменить ее какой-либо своей, 
например? приведенной в Листин- 
ие... 


12. Отибки кодов управления 
цветон. 


Если в качестве текушего кана- 
ла для выдачи информации Вани вы- 
бран какой-либо нестандартный ка- 
нал (иначе говоря, если Вы рабо- 

с пользовательским кана- 

то операторы управления 
цветом, например такие, как РАРЕК 
4 дадут сообщение об ошибке 

С; Нопзепзе тт ВАЗТС, 

если подпрограмма, обслуживающая 
вывод инфорнации в канал, возвра- 
шает после своей работы выключен- 
ный Флаг С (Флаг САВЕУ ’Флагового 
регистра К). 

Чтобы избавиться от ошибки, 
необходимо предуснотреть, чтобы 
все процедуры, обслуживающие вы- 
вод информации в каналы, возвра- 
шались с выключенным Флагом САЮКУ 
по крайней нере для управляющих 
кодов от 10 до 15-го, а также для 
тех параметров, которые следуют 
за кодани управления цветом. 


С этой ошибкой связана и ете 
одна, касающаяся кодов управления 
цветом, но здесь она относится 
только к операторам временного 
изменения цвета, т.е. к тем слу- 
чаям, когда оператор управления 
цветон является  квалификаторок 
оператора РЕТНТ. 

Итак, если в качестве текушего 
установлен канал, отличный от "5" 
или "К", т.е. последний оператор 
РЕТНТ печатал не на экран, то ко- 
мавды установки врененных цвето- 
вых атрибутов в операторе РЕТНТ 
по ошибке выдадут цветовой код не 
в текуший, а в предылуший канал. 

Ошибка связана с’ неспособнос- 
тью обслуживаюгей процедуры из- 
брать канал ”5” для этой цели по 
адресу 21Е1Н : 8673 ПЕС. 

Обойти ошибку можно, если 
перел каждой командой врененной 
установки цвета вставить пустой 
©ператор РЕТИТ: 


И еше одна смезжная ошибка, ко- 
торая относится только к 12г8-ки- 


лобайтным наюинан, а точнее гово- 
ря - К ТОМУ ПОРТУ #5232, который 
в них встроен. 

На этих моделях команда: 

ТРЕТНТ ПК 4 
вызовет сообшение об ошибке: 

С; Нопзепзе 1п ВА$ТС 

Этону есть дне причины. Во- 
первых, программа, которая обслу- 
живает вывод на новый канал "р" 
(встроенный порт 52352} почену-то 
ошибочно полагает, что за кодом 
управления цветом должны идти два 
параметра, а не один. А во-вто- 
РыЕ, соответствующая процедура 
ПЗУ включает Флаг САЕРУ, а к чену 
Это ПРИВОДИТ Вы Уже знаете. 

В идеале на этих ноделях по 
адресу 00860 (для 5р+128} и 0088С 
{для 5р+2} должен стоять байт 02 
вместо 01. И, кроме того, по ад- 
ресу 0087С (дя 5Р+128) и 006898 
{для 5р+2} вместо инструкции 

ССЕ 
должна стоять пара: 

$5СЕ 

ССЕ 


13. Ошибка 5СЕЕЕН$. 


Эта ошибка похожа на ошибку 
5ТЕЗ. При расчете Функции ЗСВЕЕН$ 
из БЕЙСИКа на вершине стека каль- 
кулятора полученный результат 
ошибочно дублируется. 

В результате такое 
как: 

ТЕ "Хх" - ЗСВЕЕН$ (0,0) 

ТНЕН РЕТНТ "КУ-КИ" 
всегда будет печатать "“Ко_Ку", 
независимо от того, что инеется 
на экране в позиции с координата- 
ми (0.0). К счастью, эта ошибка 
характерна только для БЕЙСИКа. 
Соответствующая процедура ПЗУ при 
вызове ее из машинного кода рабо- 
тает нормально (о тон, как ее 
использовать, мы. писали в книге 
"Эленентарная графика", т.1). 

В БЕИСИКе путь обхода 
ошибки прост и выполняется 
присвоениен переменной: 

ТЕТ а$ = 5СВЕЕН$ (0,0):. 

ТЕ "Хх" - аз ТНЕН РЕТНТ "КО-КО” 


выражение, 


этой 
пере- 


ОШИБКИ В РЕДАКТОРЕ 


Есть несколько оплошностей, 
связанных со встроенным редакто- 
РОН "Спектруна". 


14. Ошибка $сго11?. 


Когда в нижней части экрана 
при листинге програнмы появляется 
сообщение 5сго!1? или когда тан 
появляется какое-либо сообшение, 
связанное с обслуживаниен нагни- 
тоФона, то компьютер ждет от Вас 
нажатия какой-либо клавиши. 

Проблена состоит в том. что 
есть несколько конбинаций клавиш, 
которые нахимать при этом нельзя. 
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Это ТРОЕ УТОЕО, ТНУ УШЕСО, 
ТОСЕ, СВАРН1С и ЕХТЕНО НОГЕ. 

Если Вы их нажнете, то вместо 
продолжения работы получите в 
нижней части экрана последнюю ре- 
дактированную строку с включенным 
КУРСОРОМ. Саное интересное, что 
на 128-килобайтных нашинах. рабо- 
‘тающтих в режиме 128К этот курсор 
будет соответствовать режину 48К. 

Отибка находится в процедуре, 
обслуживающей ввод с клавиатуры 
КЕУ_[НРОТ, которая находится в 
ПЗУ по адресу 1ОАВН : 4264 РЕС. 
Эта процедура обрабатывает такие 
комбинации, как САР5 10СЕ и ПР., 
но этого не надо делать в данном 
случае, когда компьфотер просто 
хдет нажатия какой-либо клавиши в 
ответ на свое сообшение. 


САР5 


15. Ошибка курсора текушей 
СТРОКИ. ь 

Эта ошибка проявляется только 
на 48_килобайтных моделях, пос- 
кольку редактор 128-килобайтных 
машин сильно отличается. 

Наберите: 

9000 РЕТНТ\9001\ЕОТТ 
(здесь символ \ обозначает наха- 
тие клавиши “ЕНТЕЕ"}. 

ЕСЛИ ПРИ ЭТО У Вас в програм- 
не нет строк с номером, большин, 
чем 9000, то Вы увидите эту ошиб- 
ку в нижней части экрана, в 
строке редактирования ПОЯВИТСЯ 
КУРСОР текушей Строки (синвол 
И. 

Этой ошибки не было бы, если 
бы пПроГгРрамна ОУТ_11МЕ, к. располо- 
женная в ПЗУ по адресу 1855Н 
6229 РЕС, проверяла бы четвертый 
бит системной переменной ЕГАС52ё 
и, когда он включен, не печатала 
бы КУРСОР ">". 


16 Ошибка ведушего пробела. 


Вы знаете, что операторы и 
Функции БЕИСИКа в ”Спектруне” 
набираются не по буквам, а слова- 
ми (токенами). Для того, чтобы 
отдельные ключевые слова на экра- 
не не сливались ДРУГ С ДРУГОМ, 
встроенный редактор автоматически 
вставляет нежду ними пробелы, но 
делает это не очень стабильно. 
ПопрОобУЙТе, например: 

С1.5: РОВ 1:1 ТО 5: РЕЛИТ СНЕ 
244: МЕХТ 1 

В принципе, для того, чтобы 
конпьютер ног решить, когда надо 
давать ведуший пробел, а когда 
нет, сушествует системная пере- 
ненная Р1.Аб5. Когда ведуший про- 
бел не нужен, нулевой бит этой 
систенной перененной должен быть 
включен. 

Проблена была бы решена, если 
бы этот Флаговый бит автоматичес- 
ки включался всякий раз после 
исполнения команды С1.5 или ПРИ 
печати управляющих кодов от 00 до 
1РН. 


17 Ошибка К-режима. 


ЕСЛИ ПРИ Работе с компьютерон 
|7 Вас включен курсор “К”, это 
Йозначает, что машина находится в 
командном рехиме и следующее на- 
`хатие клавиши должно будет вос- 
‘приниматься, как ввод. ключевого 
слова оператора или Функции. 
Например, нажатие на клавишу “р” 
в этом режиме даст ввод ключевого 
1слова РЕГ. 
| А что будет, если Вы задержите 
палец на клавише долыше, чем это 
необходино? В этом случае, как 
положено начнется автоповтор, но 
|К-режим останется принудительно 
| включенным, 

Одним словом, 
|сделать например: 

РЕШТР или 
| НЕХТ Н . то 
Вы получите вместо этого 

РЕТТ РЕТНТ или 

НЕХТ НЕХТ 
| Ошибка находится в процедуре 
1К_ВЕРЕАТ, расположенной в ПЗУ по 
адресу 0310Н = 784 БЕС. 
| Чтобы ошибки не было, процеду- 
Ра должна вычитать число АБН из 
кода нажатой клавиши в тех .случа- 
ях, когда этот код больше. чен 
Е5Н. Тогда повторное — ключевое 
слово будет заменено на прописную 
[литеру. 


если Ван надо 


18 Ошибка проверки синтаксиса, 


Эта ошибка проявляется только 
на нашинах 48К, а на машинах 1г8К 
пона мудро игнорируется. 
| дело в том, что у Вас есть 
возможность ввести в программную 
СТРОКУ такие ключевые слова, как 
|ЕБАЗЕ, МОМЕ, РОЕКМТ, САТ, например 

ЕРАЗЕ симв. строка 

НОУЕ строка, строка 

РОЮМАТ строка 

САТ 

очевидно, что эти команды не 
могут быть выполнены, если у Вас 
не подключена соответствуюмая 
периферия, например ТНТЕВРАСЕ ОНЕ 
с микродрРайвон. 

и, конечно, при запуске про- 
граммы на исполнение, она будет 
прервана с сообщением об ошибке. 
|Спрашивается, почену же нельзя 
было отловить эту ошибку при 
проверке синтаксиса перед вводом 
Истроки в панять? 

На  128-килобайтных машинах 
тоже ножно ввести такие ключевые 
слова. но при запуске программы 
они будут игнорироваться и вос- 
прининаться так, как воспринима- 
вется оператор ВЕН. 


ОШИБКИ КАЛЬКУЛЯТОРА 


й Теперь рассмотрим несколько 
ошибок, связанных со встроенным в 
|ПЗУ калькулятором. О некоторых из 
них мы так или иначе уже упомина- 
ли В СВОИХ ПРОЧИХ работах. 


19. Ошибка нор_ртУ. 


Эта ошибка связана с 
кода калькулятора З2ъ. Но этой 
команде со стека калькулятора 
полхны сниматься два верхних пя- 
тибайтных числа, например хиуи 
вместо них на стек должны отправ- 
ляться 

Хх НО у и 
х МУ у 
(именно в этон порядке). 

Напомним, что х МОр у- это 
остаток от целочисленного деления 
х на у, а х МУ у - это целая 
часть частного от деления Х на у. 

Таким образом, 

Х НОО у = х - УИТЫТ( ИУ) 

х ПУ у = ПТ (=) 


работой 


В Своих расчетах процедура, 
обслуживающая эту Функцию кальку- 
лятора, использует нулевую ячейку 
паняти калькулятора НО. ас этой 
ячейкой есть одна особенность. 
Дело в том, что при вычислении 
Функции 1Т эта ячейка коррунмпи- 
руется, если аргумент при ШТ 
неньше нуля. Такин образом, Функ- 
ция НОр_рТУ калькулятора дает 
неверный результат, когда Х/У 
число отрицательное. 

Омибки ногло бы и не быть, ес- 
ли бы процедура, занинающаяся 
расчетон этой ФУНКЦИИ (а она рас- 
положена в ПЗУ по адресу ЗбАОН - 
13984 РЕС) использовала бы в сво- 
их расчетах не нулевую ячейку па- 
няти калькулятора, а первую (н!}. 


20. Ошибка Е_ТО_ЕР. 


В системе конанд калькулятора 
есть команда с кодом 3С. Ее наз- 


начение - умнохение числа, нахо- 
дяшегося на вершине стека каль- 
кулятора на множитель, равный 10 
в степени д, где А - содержимое 
аккумулятора микропроцессора. 

Вся неприятность в том, что 
калькулятор после своего включе- 
ния командой Е5Т 28 не резервиру- 
ет содержиное аккумулятора, в 
отличие от содержимого регистра 
В. Поэтому, к тому времени. как 
Вы воспользуетесь командой каль- 
кУлЯятора 3С., есть большая вероят- 
ность того, что в аккумуляторе 
будет не подготовленное Вани 
число, а что-то совсем другое. 

Единственный выход - выйти из 
калькулятора, прогрузить аккуну- 
лятор нужным Вам числон, выпол- 
нить Нужное унножение вызовом 
процедуры ПЗУ Е_ТО_ЕР и снова 
вернуться в калькулятор: 

епаса1с 

ТО А, хх 
СА, гр4ЕН 
ЕТ 28 

Процедура Е_ТО_РР находится в 
ПЗУ по адресу 20АРН = 11599 БЕС. 


21. Ошибка 14КЕУ$#0. 
Обычно нулевой поток представ- 
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ляет собой клавиатуру, 
естественно предположить, что 
1НКЕ!Т$#0 - то же самое, что и 
просто 1НКЕУ$ без номера потока. 

Тем не менее это не так. И по- 
чти необратино ТНЕЕУЗ#О0 выдает 
ПУСТУЮ СИМВОЛЬНУЮ СТРОКУ, ЧТО де- 
лает эту Функцию полностью беспо- 
лезной. 

Надо также занетить. что в 
системе конанд калькулятора есть 
конанда с кодом 1А. которая слу- 
жит для расчета Функции 1НКЕУЗ#Х, 
где Хх - число, содержашееся на 
вершине стека калькулятора. И эта! 
команда калькулятора будет беспо- 
лезной, если поток Х представляет 
клавиатуру. 

Ошибка находится в подпрограм- 
ме ПЗУ по адресу 1634Н:5684 БЕС, 
которая устанавливает канал "К" - 
текушим каналон. В этой подиро- 
грамме по адресу 16358Н стоит оши- 
бочная команда ВЕЗ 5, (ЕТ.Аб5), вы- 
ключающая пятый бит системной пе-й 
рененной Е1.Аб5. В результате это- 
го ошибочно отбивается любое на- 
хатие клавиши вместо того, чтобы 
быть принятым к расснотрению. 

Ошибку можно было бы испра- 
вить, если в подпрогранне ВЕАШР_1Н 
(3645Н = 13893 ПЕС) сохранить 
значение систенной переменной 
РЪАС5 на время вызова подпрогран- 
НЫ СНАН_ОРЕН (1601Н : 5633 БЕС). 


поэтому 


На этон мы заканчиваен обзор 
ошибок и неточностей в ПЗУ стан- 
дартного конпьютера "2%-5рес&- 
ги". Конечно же это не все из! 
того, что оттуда ножно выудить. | 
но очень экзотические ошибки, 
которые проявляются напринер 
только на машинах типа “7Х-5рес- 
&гиш+2" и только при подключенном 
Интерфейсе-1 мы не расснатриваен, | 
поскольку вероятность встретить! 
среди миллионов наших пользовате- 
лей подобную конфигурацию конечно! 
есть, но она ве более сотой доли 
процента. 


Обзор подготовлен по натериа- 
лан зарубежной печати; основные 
первоисточники: 


1. Ог. Уап Говап, Пг. Егапк 
о’Нага. “ТЬе Сошр1ефе 5рес&гию 
КОН Р1заззашьу“. 

г. РГапк о’Нага "Упаегз*ап- 
4118 Уойг Зресагию”. 

рг. Уап Говав "Бпдегзфапа1ав 
Уоиг бресёгиа”. 

Апагем Реппе!1 “Назфег Уошг 
2х Н1сговгауе”. я 

Топу 54гаффоп "Бпаегзфапа!пя 
Уоиг бресагии”. 

Райт Нагг1зоп "Бп4аегзфапа1па 
Зоиг бресёгию”. 

З4ернеп Ке!1у & офЬегз "Опдег- 
з{апа1пе уопг бресёгит". 
СВг1$ ТБОоГПфоп "Бпаегз\апа:иа 
Зоиг 5рес4ги". 


ПРЗОФЕССИОНЯАЕ ЛЬЫНЫЙ 


Яйлексеев ®@.Г- 


подход 


Сегодня - продолжение разгово- 
ра © некоторых приенах, позволяю- 
№их придать “профессионализн” ва- 
шим программам. Ны поговорим о 
небольших кодовых блоках. позво- 
ляющих воспроизводить различные 
звуковые эффекты в Ваших програм- 
мах, такие, какие невозможно соз- 
дать, непосредственно используя 
оператор “ВЕЕР”. Это. например, 
стрельба из лазерного пистолета, 
пуск ракеты, торпеды, получение 
приза и т.д. Также разговор будет 
© програнме "З09НО", позволяющей 
создавать и редактировать такие 
звуки. Попутно, в качестве лири- 
ческого отступления. остановимся 
еше на одной теме: о том, как 
усовершенствовать введение число- 
вых параметров при помоши опера- 
гора ”ТНРИТ". Кроме того, расс- 
матривая готовую программу, ны 
еше раз проследин все ноненты, 
изложенные в предыдуших статьях: 
применение блока “ОН ЕККОв 60 
ТО”, СТРУКТУРА ПРОГРАММЫ, УпРав- 
ление програмной при поноши неню 
и т. д. 
| За основу разработки взята 
програнма “5РЕСЗО%НО” Фирмы 07 
ЗОРТМАВЕ. Возножно. читателям из- 
вестен еше один. более ранний 
прообраз этой програнмы  - 
"О2МТЕК!". Взяв за основу принцип 
ФОоРНИРОВаНИЯ кодовых блоков, 
ВоСпРОИЗВОДЯЩИХ ЗВУКИ, ВСЯ ПРОГ- 
Ранма была изменена настолько, 
что стала возможна эффективная 
работа по созданию и редактирова- 
нию ЗВУКОВ. Кроме того, устранены 
многие програнмные ошибки, и сде- 
лан перевод на русский язык. В 
обшен. это стала практически дру- 
гая програмна. однако идея оста- 
лась той ле. Структура саних ко- 
довых блоков. получаемых в 
результате работы програнны. из- 
менена незначительно, аишь нас- 
только, насколько это не повреди- 
ло совнестиности с  прототипон 
програмны. 

В основе кодового блока одного 
1звука лежит использование поди- 
|рограмны из ПЗУ "ВЕЕРЕК". распо- 
|ложенной по адресу #0355. При 
входе в эту подпрогранну, в ре- 
гистре РЕ должно быть задано про- 
изведение частоты на вреня звуча- 
ния звука, (то есть число перио- 
дов колебаний}, а в регистре НЕ. - 
величина, эквивалентная значению 
периода колебаний. Подробнее © 
работе подпрогранмы "ВЕЕРЕЮ" было 
{рассказано на страницах 2Х-РЕВЮ в 
разделе "СЕКРЕТЫ ПЗУ" сн. Н2г за 
1991г. стр. 28. 


В общих саовах, принцип Форми- 
рования звука таков. Организуется 
цикл из последовательного обраше- 
ния к подпрогранме “"ВЕЕРЕЮ", но 
при каждомы следующем обрашении 
период колебаний изменяется на 
определенную величину по сравне- 
нию с начальным тоном (ножет уве- 
личиваться или уменьшаться). При 
этом, если величина снешения или 
ступеньки тона, незначительная, а 
число обрашения к подпрограмме 
“ВЕЕРЕК” (число ступенек тона} в 
цикле - большое, то на слух полу- 
чится плавно изненяющийся звук - 
"скольжение" тона. Кроие того, 
получившееся “скольжение” входит 
в еше один цикл повторений, то 
есть большое число таких “сколь- 
хений" ФОРМИРУЮТ результирующий 
звук. Изненяя исходные паранетры 
В Широкик пределах и комбинируя 
их в различных взаинных сочетани- 
ях, ножно получать интересные 
звуковые эффекты. имеется также 
возможность объединения двух или 
нескольких рРезуУультируУющих звуков 
в один (последовательное выполне- 
ние двух или более звуков), что 
открывает. дополнительные возмох- 
ности по созданию звуковых эффек- 
тов. 

Для тех. кто интересуется на- 
шинными кодами, рассмотрим под- 
РОобНо блок кодов. воспроизводямий 
один звук. Если коды Вас не инте- 
ресуют, то пропустите этот раздел 
и переходите непосредственно к 
Бейсик-программе “5000”. 


БЛОК КОДОВ, 


длина блока - 32*5ейта. Его ножно 
загружать в любое несто паняти. 
Стартовый адрес блока равен адре- 
су загрузки. Для примера. распо- 
пожин его с адреса #АВО0. Звез- 
дочкой справа отмечены параметры, 
которые могут неняться. 


АВОО 0ЕбОО Ш 
АВог 9605 1 
АВО4 212401 10 —Н., #0124 
АВОТ С5 РУЗН ВС 

АВО8 114600 12 — БЕ, #0046 
АВОВ Е РОЗН НЬ 

АВОС СОВ503 САМ, #0385 
АВОР Е! РОР НЫ 

АВ1О 112800 12  1Е, #0028 
АВ1З ЕО5ё 5ВС НЕ. ОЕ 
АВ15 С1 РОР ВС 

АВ1б 10ЕР 0.47 ЗАВОТ 
АВ18 ЗЕОгё 10 А, 405 
АВА 0С тс с 

АВВ В9 СР С 


с. #00 
В.#405 


АВС г0ЕЯ Ле #7, ЗАВОг (16) 
АВТО 00 ВОР (т) 
АЕЕ С9 ВЕТ (18) 


Сначала (1) обнуляется счетчик! 
числа повторений “скольхения" -| 
(внешнего цикла) - регистр С. за- 
тем (2) в регистр В заносится 
число ступенек тона (число повто-| 
рений внутреннего цикла), а в ре-| 
ГИСТР Н, - период начального тона| 
(3}. Далее начинает выполняться 
внутренний цикл. На-стеке запони- 
нается (4) содержимое регистров В 
и С (так как оно будет изменено 
после отработки подпрограммы 
“ВЕЕРЕК". Потом (5) в регистр БЕ! 
заносится число периодов колеба- 
ний, которые будут выработаны 
подпрогранной "ВЕЕРЕВ". Чен нень-| 
ше это число, то есть чен меньшее! 
число колебаний будет выполнено! 
перед очередным изменениен перио-| 
да колебаний, тен более плавнын| 
ва слух будет “скольжение” тона, | 
Другими словами эту величину нок-| 
но охарактеризовать как дискрет-| 
ность получающегося звука. Затем! 
на стеке запоминается (6) содер- 
жимое регистра НЁЬ (во той же при-| 
чинае, что и ВС). выполняется! 
подпрограмна "ВЕЕРЕВ" (7) и возв-| 
рашается со стека (8) содержиное| 
НГ. Теперь надо изменить величину! 
тона перед  следующин вызовом! 
подпрограммы ”"ВЕЕРЕВ". Для этого| 
величина смешения (или ступеньки! 
тона} заносится (9) в регистр ОЕ, 
после чего (10) отнимается от со- 
держиного регистра НЕ. (Если 
внесто 5ВС задан код команды лцС, | 
тогда БЕ складывается с Н.. Такин 
образон можно задать повышение 
или понижение тона "скольхжения". } 
теперь в НЕ. - новое значение пе- 
риода колебаний. Далее возвраша- 
ется со стека (11) значение ВС и 
проверяется величина В - счетчика 
внутреннего цикла. Если заданное 
число повторений внутреннего дик- 
ла не выполнено, то происходит 
(12) очередное повторение внут- 
реннего цикла (с адреса ЗАВОТ) с 
изнененным значением периода ко- 
лебаний. А если счетчик внутрен- 
него цикла обнулен, то продолжа- 
ется выполнение  програмны. В 
регистр А заносится (13) число 
повторений "скольхений" (внешнего 
цикла). Так как один внешний цикл 
уже завершен, то происходит уве- 
личение на единицу (14) счетчика 
вненних циклов - регистра с. По- 
тон это значение сравнивается 
(15) с тен, что задано в А. Если 
число в А больше, чен вс (то 
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есть разность не равна нулю), то 
происходит (16) возврат на повто- 
рение внешнего цикла с адреса 
ЖАВОг {выполнение спедующего 
"скольхжения"”). Если заданное чис- 
ло вневних циклов выполнено, то 
(17), (18) завершение работы - 
возврат в вызывающую програмну. 
необходимость команды НОР в конце 
програнны объясняется желаниен 
сохранить совнестимость с прооб- 
разом программы "5о0Нр". 


Это то, что касается колдового 
блока. теперь рассмотрим Бей- 
сик-програмну для редактирования 
КОДОВЫЕ блоков звуков. 


Сначала несколько слов о тон, 
что че может эта  програнна. 
во-первых. она может продемонс- 
трировать 20 готовых звуков, соз- 
данных для примера с ее помошью 
Прослушав их, Вы сможете примерно 
оценить "диапазон" возможностей 
программы. Вы также можете полу- 
чить для записи на магнитофон лю- 
бой (или любые несколько. по вны- 
бору) или нсе 20 примеров звуков 
для дальнейшего использования в 
своих программах. 

Во-вторых, программа позволяет 
создавать новые звуки и эфФектив- 
но заниматься редактированием лпю- 
бого из созданных ЗВУКОВ. При 
создании нового звука можно, взяв 
за основу один из имеющихся 20 
принеров, подробно "рассмотреть" 
параметры звука и по нере нео5хо- 
димости изменять их, добиваясь 
требуемого звучания. Ножно также 
объединить два и более готовых 
звука в один, чтобы получать 
комплексные звуковые эффекты. Го- 
товые звуки можно записать на 
магнитную ленту. Можно также заг- 
ружать с нагнитной ленты для ре- 
дактирования блоки кодов - звуки, 
полученные при помоши этой прРог- 
раннмы. 

Область паняти для создания и 
редактирования звуков определена 
с. адреса 43776 (3АВОО} (ножет 
быть изненена по Вашену желанию}. 
Максимальное число создаваемых 
звуков ограничено областью до 
конца памяти и составляет 680 
звуков. Наверное, это заведомо 
превышает возможности любого 
пользователя, поэтому в програнме 
не предусмотрена проверка на дос- 
тижение конца паняти. При необхо- 
диности, Вы ножете сами организо- 
вать такую проверку. если 
захотите. 

При работе, програнма отлича- 
ется "деликатностью”, а именно, 
она предлагает возможные варианты 
ответа, предупреждает, если ре- 
зультат  неудовлетворительный и 
реконендует, что надо сделать, 
чтобы добиться положительного ре- 


зультата. 

Расснатривая текст програмны, 
Вы увидите, ЧТО СТРУКТУРа ПРОГ- 
раммы - такая же, как была описа- 
на в 7х-РЕВЮ Н 9-10 за этот год, 
когда речь шла о дебюте программы 
"РЕОС". Поэтому, если Ван нено- 
нятны некоторые номенты, то еше 
раз прочтите о дебюте "РЮОб". 

Итак, текст программы "500Ко", 
затем комментарии. 


0 ЕН коды 

1 60 то 100 

3 ВАНРОНТ2Е 3: СО 598 10: 60 
ЗОВ 7: 60 548 8: ВОБРЕВ :: РАРЕВ 
0: ТЫК 6: СЬЕАЕ 43715: РТ В 
ВЕТСНТ 1; АТ 2, 10; "ПРОГРАММА ДЛЯ“; 
АТ 3, 6; "РЕДАКТИРОВАНИЯ ЗВУКОВ”; 
РАРЕЕЮ 2; ТМК Т; ТНУЕВЗЕ 1; АТ 8,8 


; ";АТ 9,8;" 
5 оно ";АТ +40, 8; * 
”; РАРЕВ О; ТК 2; МУ 


ЕВЕ О;АТ 15,3; "ОХ БОЕТУАВЕ + АЛ 
ЕКСЕЕВ А. Г." 

4.РЕТЫТ ТЫК 4; ВЕТСНТ 1; АТ 1 
8, 12; "01. 08. 92": ВЕЕР .1.26: ВЕЕ 
Р .1,20: 60 508 20: 60 ТО 100 

5 БАУЕ "50940" ЕЛЕ г 

6 УЕВТЕУ "5000": 60 ТО 5 

Т ВАНООМТТЕ РЕЕК 23635+256*РЕ 
ЕК 23636+773: РОКЕ 23675, РЕЕХ 23 
670: РОКЕ 23675, РЕЕК 23671: ВЕТО 
ЕН : ВЕМ ОС 

8 РАНРОМТАЕ РЕЕК 23635+256*РЕ 
ЕК 23636-251: РОКЕ 23606, РЕЕК 23 
570: РОКЕ 236017, РЕЕК 23671: ВЕТО 
ЕН : РЕН Ю95 

9 РОКЕ 23606, 0: РОКЕ 23601, 60 

ВЕТУЕН : ВЕМ АТ 

10 РОКЕ РЕЕК 23635+256%РЕЕК 23 
636+993, РЕЕК 23670: РОКЕ РЕЕХ 23 
635+256*РЕЕК 23636+994, РЕЕК 2367 
1: ВАНРОМТ2Е 95 (РЕЕК 23635+256 
хРЕЕК 23656+941): КЕТОЕН 

20 ТВРОТ ;: РЕТЧТ #0; 

ТЫЕ 2; ВЕТЕНТ 1; АТ 1,5;" 
Е ЛЮБУЮ КЛАВИШУ “ 

2г КАМООНТ2Е 24: СО $08 10: РА 
95Е 0 

28 17 ТЫКЕУ$-"9" ТНЕН 60 ТО 9 
999 

26 КЕТОЕН 

30 ВОЕРЕВ 1: 
1,5 

31 РОР Н-1 ТО НН: ВЕАБ №: РЕ! 
НТ АТ (90+(Н-1)*рУ), ХО; №3: НЕХТ 
Н: РЕГНТ ТЕ 4; АТ У1, 3; "5РАСЕ, 0 
ОМ, ОР, 0, ЕНТЕЕ, ВВЕАК" 

32 ТЕ НИ‹1 ТНЕН ТЕТ НН-НН 

35 ТР ИЕН ТНЕН  ГЕТ НН:1 

34 РЕЫТ АТ (40+ (МН-1) ру), ХО- 
ОХ; РАРЕЮ Т; ТМК 2; ЗБВЕТСНТ 1; ОУ 
ЕК 1;53: ВЕЕР .03, 2«НН+10 

55 РАОЗЕ 0: БЕТ Т-={1ЖЕУЗ:” ^ 
ОК 1НЕЕ!$=“"6”" ОВ СОБЕ ТНКЕУ$-10) 
+(ТЫКЕ\У$:"7" ОК СООБЕ 14КЕУ$:11)* 
2+ (1Н5ЕУ$: 70” ОЕ СОРЕ 1НКЕТ$ 12 
ОР СОРЕ 1Н4КЕТЗ=13) *3+ (1НКЕУ$ - "9* 
}*4: 60 ТО (35*+0) 

ЗТ РЕШТ АТ (У0+ (МН-!) Оу), ХО- 
ОХ; О\ЕЗ 1;5$: БЕТ НИ:МН-2»1+3: 
со то 32 

38 ВЕЕР .1,56: КЕТИЮН 


РАРЕЕ 6; 
НАЖНИТ 


РАРЕК 0: ТНК 6: С 


39 60 ТО 9999 

40 РАМРОНТТЕ 49: 60 50В 10: ВО 
ЕПРЕЕ !: РАРЕЕ 1: 1 Т: ©15 

42 РЕТЕТ АТ 1,0;" ЭТА ПРОГР 
АННА  ПРЕДНАЗНАЧЕНАДЛЯ СОЗДАНИЯ 
БЛОКОВ НАШИННЫХ КО-ДОВ, КОТОРЫЕ 
ВОСПРОИЗВЕДУТ РАЗ-ЛИЧНЫЕ ЗВУКОВ 
ЫЕ ЭФФЕКТЫ В ВАШИХПРОГРАННАХ ( 
НАПРИНЕР, СТРЕЛЬБАИЗ ЛАЗЕРНОГО 
ПИСТОЛЕТА, ПУСК РА-КЕТЫ, ПОЛУЧЕН 
ИЕ ПРИЗА И ДР. }" 

44 РЬТЫТ *" БЛОКИ КОДОВ НОГУ. 
Т БЫТЬ РАЗНЕ-ЩЕНЫ ЗА РАНТОР ИЛИ 
ИХ НОЖНО РАС-ПОЛОЖИТЬ В ПЕРВОЙ 
{ИЛИ НУЛЕВОЙ) СТРОКЕ ВАЗ1С ЗА ОПЕ 
РАТОРОМ ВЕН. " 

46 РЕТЫТ *" БЛОК КОДОВ, ВО 
СПРОИЗВОДЯЖИЙОДИН ЗВУК, ИНЕЕТ ДЛ 
ИНУ 32 БАИТА, ЕГО НОЖНО ПЕРЕМЕЩАТ 
Ь В ПАНЯТИ. СТАРТОВЫЙ АДРЕС ДЛЯ 

ВОСПРОИЗВЕ-ДЕНИЯ ЗВУКА БУДЕТ 
РАВЕН  АДРЕСУЗАГРУЗКИ. 

48 ВЕЕР .1,20: 60 58 20: ВЕТУ 
ВН 

50 ВАНПОНТТЕ 59: 60 $08 10: РК 


ТЫТ РАРЕВ 6; ТНК г; АТ 2,8;" ЧИС 
ЛО ЗВУКОВ: “; РЬАЗН 1;В: РАЦЗЕ 5 
о 


52 РОВ 1-1 ТО В; РЕТНТ РАРЕВ 
6; ТЫК2;АТ 4,9;" ЗВУК НОНЕР "; 7 
”: РАНПООНТ2Е 958 (4+32* (1-1), 
РАЦЗЕ 60: НЕХТ у 


59 КЕТУВН 
50 РЬТНТ РАРЕВ 2; ТМК Т; ВВС 
НТ 1; РЬАЗН 1; АТ 2,6;" ВЫ УВЕРЕН 


Ы (У/Ю)? ": РАШЗЕ 0: ВЕТОЕН 
ТО ЕТ ЗЕС-ТНТ (Н»*С*»(2*Е+ 7 (6- 
1) «Р) *С/8Е5): ТЕ $5ЕС<-10 ТНЕН В 


ЕТОВН 
Т2 БЕТ Т-ТЫТ ($ЕС/60): ВЕТ 8-5 
ЕС-60=Т 
74 ©15 : РЕТНТ АТ 5,0;" ОБРА 
:";АТ 9,9; Т;" МИН. 
:5: Т 11.0; ВЫ ГОТОВЫ 


К ПРОСЛУНШИВАНИЮ ?”’^" 


ЛЕ ВОЗВРАТА В МЕНЮ НАДОУМЕНЬЯ 
ИТЬ — ДИСКРЕТНОСТЬ ЗВУКА, ЧИСЛО 
СТУПЕНЕК ТОНА ИЛИ ПЕРИОДНАЧАЛЬ 
НОГО ТОНА. ” 

76 ВЕЕР .5,0: РАЦЗЕ 0: ВЕТОЕВН 

100 БЕТ Р:0 

110 ГЕТ В-20: РЕТ О=РЕЕК 23635*+ 
256*РЕЕК 236365+1014 

190 БЕТ НН:1 

200 БАЕООНТ2Е 190: С0 508 10: К 
ЕЗТОВЕ 200: БЕТ НН:4: ТЕТ У0-6: 
БЕТ ХО-3: ГЕТ БУ=2: БЬЕТ 0Х:1: ТЕ 
Т $$:" 

”: БЕТ %1:18: 60 508 30: СОТ 

О 200+ 10=ни 

210 ТЕТ 9:43776: ТЕТ В=Р: 60 ТО 

309 

220 СО 548 50: 60 ТО гб0 

230 СО 508 6900: ВЕТ НН=1: 
о го 

240 60 $ЧВ 40: БЕТ НМ:1: 
209 

299 БАТА “РАБОТА С РЕДАКТОРОМ 3 
ВУКОВ”, "ДЕМОНСТРАЦИЯ ПРИНЕРОВ ЗВ’ 
УКОВ", "ЗАПИСЬ ПРИМЕРОВ ЗВУКОВ“, ". 


сот 


со то 


ИНФОРМАЦИЯ О ПРОГРАММЕ” 
300 БАНРОМТ2Е 390: 60 558 10: В 
ЕЗТОКЕ 300: ЕТ НИ-9: ГЕТ 10-6: 

СЕТ ХО=4: ГЕТ рУ=1: БЕТ БХ-=1: ТЕ 
Г 53=" 

“: ТЕТ У1-18; 60 508 30 

302 1Р В=0 АШО НИ‹>! АНР ММ<>7Т 

АБО МИ<>9 ТНЕН РЕ1НТ РАРЕВ 6; 

ТИК 2;АТ 2,2;" СНАЧАЛА НАДО С03 
МАТЬ ЗВУК ВЕЕР .5,0: РАЧЗЕ 50 
: ГЕТ №Н-1: 60 то 300 


ЗДАТЬ 2 ЗВУКА ^: ВЕЕР .5,0: РАШЗ 
Н:1: 60 то 300 
345 60 то 5000 

350 60 50В 50: с0 то 300 
360 60 5ИВ 6000: ТЕТ МИ:1: 
Ю 300 

370’ 60 ТО 7000 

: 60 то 500 

: 60 то 190 


сот 


ВУКОВ”", "УДАЛЕНИЕ ЗВУКОВ", "ВОЗВРА 
Т В ГЛАВНОЕ МЕНЮ” 

400 РАНРОНТ2Е 402: 60 508 10: В 
ЕЗТОВЕ 400: ТЕТ НЫ-2: БЕТ 90:9: 
ЕТ Х0=8: БЕТ БУ=2: ВЕТ РХ=2: 1Е 
Т $3: ": ТУ 
1:18: 60 598 30 
402 60 ТО 460+10=МН 
410 ТЕТ 2:-1: РОКЕ А+20, 82; ВЕТ 


420 ТЕТ 7-1: 
ЕН 
499 ПАТА “ПОВЫШЕНИЕ ТОНА”, “ПОНИ 
ТОНА” 

500 КАНООНТТЕ 504:`С0 5058 10: & 
ЕЗТОВЕ 500: ЬЕТ МН=2: ВЕТ 10:9: 
ЪЕТ ХО:3: ТЕТ ОУ:2: ВЕТ РХ:1: 1Е 
Т 5$" 

*: БЕТ 31:18: 60 598 30 
502 60 59В 60: ТЕ ТКЕУ$-"У" ОВ 
ТИХЕУ$- "У" ТНЕН 60 ТО 500+10%М 


РОКЕ А+20, 90: ВЕТУ 


ы 
504 ЕТ Ни-1: 60 ТО 300 

510 ТЕТ В-В-1: 60 7О 504 

520 вин 3 

599 РАТА "УДАЛЕНИЕ ПОСЛЕДНЕГО 3 
ВУКА", * ПЕРЕЗАПУСК  ПРОГРАНМЫ“ 
1000 РАРЕВ 1: ТЕК Т: (15 

1010 РЕТЕТ АТ 4,0;° ЕСЛИ ВЫ ХО 
ТИТЕ ЗА ОСНОВУ ЗВУ-КА БЗЯТЬ НРИМ 


ЕСЛИ НЕТ, ТО НАЧНИТЕ ГЕНТЕВ}. " 
1920 ЦЕТ В=В+1: ГЕТ Р-:Б: БЕТ Н=В 
-ТЫТ (В/20)*26 
1030 РАНРОНТТЕ 1030: 60 598 10: 
ТЫРОТ (“НОМЕР ПРИМЕРА {1-20) : ” 
;И: °: ”); ЕЛЕ 2$: ТР Р$<>"" ТН 
ЕН БЕТ Н-УАЬ Р$ 
1040 ТР #<! ОБ Н>г20 ТНЕВ 60 ТО 
1030 
1950 РЕТЕТ АТ 13,0; " 


ПАРАМЕТРЫ. ЕСЛИ ХО-ТИТЕ ИЗНЕНИТ 
Ь ИК, ВВЕДИТЕ СВОЙЗНАЧЕНИЯ. "’* 
”  ЕСЛШ НЕТ, НАЖИВАЕТЕ ГЕНТЕЕ]. 
1060 РАНООМТ2Е 1060: 60 50В 10: 
БЕТ А=0+32* (В-1): ТЕТ У1=РЕЕК 236 
35+256=РЕЕК 23636+1014+32=(Н-1) 
1070 РОЕ Е=С ТО 31: РОКЕ (А+), ( 
РЕЕЕ (У+В)): НЕХТ Е 

1080 598 20: 60 ТО 3000 

2000 РАРЕЕ 1: ТК Т: (15 

2010 РАНООНТТЕ 2010: 60 $0В 10: 
РЕТНТ АТ 21,0; “НОМЕР РЕДАКТИРУЕМ 
ТЕРОТ (“(1-"; В; *) : 
ТЕ 2$<>"" Т 


2020 ТР Р<1 ОВ Р>В ТНЕН 60 То2г 
010 

2030 ВЕТ А-Ч+52* (Р-1) 

2040 СО ТО: 3000 

2500 С1.5 : РЕТНТ АТ Т,0; ИЗНЕ 
НЕНИЕ ТОНА ОЧЕНЬ ВЕЛИКО, ПОЭТОВУ 
В РЕЗУЛЬТАТЕ ТОН СТАНЕТНИЖЕ Н 
ИНИМАЛЬНОЙ ВЕЛИЧИНЫ. " 

2510 ТЕ 2=-1 ТНЕН РЕНТ АТ 9,0; 
“ВЫШЕ НАКС”; 

2520 РВТыТ **" НАДО ИЗНЕНИТЬ Н 

АЧАЛЬНЫЙ ТОН, УМЕНЬШИТЬ ВЕЛИЧИНУ 
СТУПЕНЬКИ ТО-НА ИЛИ ЧИСЛО СТУПЕ 
НЕК ТОНА. " 

2530 ВЕЕР .5,0: 60 50В 20 

3000 РАРЕВ 1: ТНК Т: С15 

3010 1ЕТ С:РЕЕК (А+9)+256"РЕЕК ( 

А+10): ГЕТ Е-РЕЕК (А+5)+256«РЕЕЕК 
{А+6): ЕТ Р=РЕЕК (А+17)+256=РЕ 
ЕК (А+18): ГЕТ С-РЕЕК (А+3) 
3020’ КАНРОНТ2Е 3020: С0 $0В 10: 

С15 : РЕНТ АТ 21, 0; "ДИСКРЕТНОСТ 
Ь ТОНА": ТЫРОТ {"(1-2000) : ";С; 
"г м); ЫНЕ 2%: ТР Е$<>"" ТНЕЕ 
ЪЕТ С-УАЬ Р$ 

3030 ТР С‹1 ОВ С>2000 ТНЕН СОТ 

о 3020 

3040 РОКЕ А+10,1НТ (С/256): РОКЕ 
А+9, ТЕТ (С-(РЕЕК (А+10)*256} } 
3050 ВАНБОНТРЕ 3050: 60 $50В 10: 

01.5 : РЕЕНТ АТ 21,0; "ПЕРИОД НАЧА 

ЛЬНОГО ТОНА”: 1НРИТ ("{1-20000) 
рот." ТЫ Ро ТЕ <" 
ТНЕН ТЕТ Е-УАГ Е+ 

3060 1Р Е<‹! ОЕ Е>20000 ТНЕН СО 

ТО 3050 

ЗОТО РОКЕ А+6, 1НТ (Е/г56): РОКЕ 

А+5, ТЕТ (Е-(РЕЕК (А+6)*256)) 
3080 ТЕ РЕЕК (А+20):82 ТНЕН ГЕТ 
2=-1: БЕТ ВИ:1 

3090 ТР РЕБК (А+20)-90 ТНЕН ЁЕТ 
2-1: БЕТ НИ:2 

3100 Со 508 800 

3110 РАРБЕ 1: ТИК Т: С15 

3120 КАНРОНЕТЕ 3120: 60 558 10: 
РЕТНТ АТ 21,0: "ВЕЛИЧИНА СТУНЕНЬК 
И ТОНА”: 1МРОТ (“(1-2000) : "; Е; 
*:”); ЕЕ 2%: ТР Р%<>"" ТНЕНМ 
БЕТ Р-УАЕ Е 

3130 ТЕ Е<1 ОВ Р>2000 ТНЕН 60 Т 

о 3126 

3140 РОКЕ А+18, ТНТ (Е/256): РОКЕ 
А+1Т, (Р-(РЕЕЕ \А+18}и256)) 

3150 КАНПОНЕ2Е 3150: СО 50В 10: 
С15 : РЕ!НТ АТ 19,0; "ЧИСЛО СТУНЕ 
НЕК ТОНА”’'” (ЕСЛИ 1 - ТО ПОСТОЯН 
НЫЙ ТОН)“: ТЫРУТ (“(1-255) : *;6 
$": ”}; БВ 2$: ТЕ Р$<>"” ТНЕМ 


245 


ГЕТ С=УАЕ 2$ 
3160 1Р 6<1 ОК 6>255 ТИЕМ 60 ТО 
3150 
3170 РОЖЕ А+35. С 
3180 КАНГОНТ2Е 3000: 60 588 10: 
ТР Е+Ёири (6-1) <1 © Е+ 2. (6-1)> 
20000 ТНЕН 60 ТО 2500 
3190 ТЕТ Н=1: 60 508 10: ТР ЗЕС> 
10 АНО. ТНКЕУ$<>"У" АМР ТИКЕТЗ <>" 
У” ТНЕЕ БЕТ ИАН:2: 60 ТО 300 
3200 СЬ$ : РОЖЕ А+24, 201: РЕТНТ 
АТ 11,2; "СЛУШАЙТЕ: ТАК ЗВУЧИТ ВА 
ЗВУК“: РАЦЗЕ 50: ВАНБОНТТЕ 058 
А 
3210 РИТИТ АТ 19.0; " 


НИЯ...”: РАОЗЕ 0 
4000 РАРЕК 1: ТИК Т: 613 

4010 ГЕТ Н=РЕЕЖ (А+25)-РЕЕК (А+1 
) 

4020 ВАМООНТЕЕ 4020: 60 5ИВ. 10: 
РЕТЧТ АТ 21, 0; "ЧИСЛО ПОВТОРЕНИИ" 
; ПОТ (21-255): 2: °; 
ЫШЕ Р3: 
АГ Р$ 
4030 ТЕ Н<! ОВ Н>255 ТНЕЫ ©0 ТО 
3020 
4040 РОЖЕ А+!,0: РОКЕ А+24, 62: Р 
ОЖЕ А+25,Н 

4050 КАНРОМТТЕ 4000: 60 5958 10: 
60 508 70: 1Е $ЕС>10 АМ 1ЧКЕУ$ < 
>”У”" АНБ 1НКЕЯ$<>"У" ТНЕМ ТЕТ НИ 
=3: 60 ТО 300 

4060 КАНРОНТ?Е 4000: СО 50В 10: 
С1$ : РЕЕИТ АТ 8.11; ТМУЕБЕЗЕ 1; 
СЛУМАЯТЕ "; ТНУЕЕЗЕ О;АТ 10,7;" 
ЗВУК НОМЕР ";Р;" ГОТОВ”: РЕТИТ А 
Т 12, 2; "ЗАПУСК - ВАНРОМТ2Е 956 “ 
:А: РАМЕ 50: КАНБОНТТЕ 058 А 
4070 РЕШИТ АТ 19.0; * 


ТР Е$<>"" ТНЕН ГЕТ Н-У 


5020 ВАНГОНТРЕ 5020; С0 508 10: 

ТИРУТ ("НОМЕР ЗВУКА (1-”; В-1; ") 
*;0;* : ="); БР Р$: ТЕ р$<>"" 
ТНЕН ТЕТ Р-УАЬ 2$ 

5030 12 0<1 ОЕ Р>В-1 ТЕН 0 
5020 

5100 БЕТ А=4+52*{0-1): РОКЕ А+51 

‚о 

5110 ВАНРОВТЕЕ 300: 60 598 10: С 

1$. : РЕТИТ ТМУБРЗЕ 1: АТ Т. 10; * 

СЛУШАЙТЕ "; ТНУЕЮ5Е 0*^" и Н 

ОНЕР "; 0; " + ЗВУК НОНЕР * 
ЗАПУСК `- КАНРОМТ2Е 056 “;А: РА 

05Е 50: ВАНРОМТТЕ 052 А 

5120 ВАНБОНТ2Е 5200: 60 5%В 10: 

РЕТМТ АТ 19,0;"  НАЖНИТЕ ВЕЕАК 
ДЛЯ РАЗДЕЛЕНИЯЗВУКОВ ИЛИ ЛЖБУ 

Ю КЛАВИБУ ДЛЯНРОДОЛЖЕНИЯ. ..": 

РАОЗЕ © 

5130 ТЕТ НИ-2: 60 ТО 300 

5200 РОКЕ А+31, 201: БЕТ МИ:4: 60 
то 300 


156000 РАРЕВ 1: КТ: С15$ 

6010 ТЕТ 0:1: 1Е В=1 ТНЕН ТЕТ т 
=32: 60 ТО 6100 

5020 РЕТЫТ АТ 8,0; " СНАЧАЛА ВВ 
ЕДИТЕ НОМЕР ЗВУКА, С КОТОРОГО ХО 
ТИТЕ НАЧАТЬ ЗАПЯСЬ, ЗАТЕМ НОНЕР 3 
ВУКА, КОТОРЫМ ХОТИ-ТЕ ЗАВЕРШИТЬ 
ИЗАПИСЬ. " 

5030 РАНРОН12Е 6030: СО 598 10: 

| ТЫРОТ (”НАЧАЛЬНЫЙ ЗВУК ({1-“; В;" 
}: *";0;": м); НЕ 2$: ТЕ Р$< 
”" ТНЕН ТЕТ О-УА Е$ 

16040 ТР 0‹1 ОЕ 0>В ТНЕН 60 ТО 6 
030 

6050 ГЕТ У:В: 1Е 0=В ТНЕН БЕТ Т 
=32: @0 ТО 6100 

6060 КАНРОНТЕЕ 6060: СО 508 1 
1НРУТ (“КОНЕЧНЫЙ ЗВУК (”; 0; "- 
1"): "У" 1"); БСТЫЕ 2$; ТЕ 2$ 
<>"" ТНЕН ТЕТ У=УАЬ Е 

6070 ТЕ \<О ОБ У>В ТНЕН 60 ТО 6 
1060 

6080 [ЕТ Т-= (\-0+1) "за 

16090 ТР РЕЕК (0+(0-1)*32+(1-1))= 
10 ТНЕН ТЕТ 1=1+32: СО ТО 6090 
16100 ВАНРОМГ2Е 6200: СО $0В 10: 
|СЬ$ : РЕШТ АТ 21,0; "ИМЯ ФАИЛА : 
|": СО $508 9: 1НРОТ Е$ 

16110 С1.5 : 5АУЕ ЕЗСОРЕ 0+32* (0-1 
эт 

6120 СО $508 8: С15 : РЕПЕТ АТ 1, 
0; " КОГДА ВЫ БУДЕТЕ ЗАПИСАН 
НЫЙБЛОК КОДОВ ВСТРАИВАТЬ В П 
РО-ГРАНМНУ, ПОМНИТЕ, ЧТО ЕСЛИ 
ВЫРАСПОЛАГАЕТЕ ЕГО В ПЕРВОЙ (НУ 
ЛЕ-ВОЙ) СТРОКЕ ВАЗТС. 


ЮРАВЕН НАБРАТЬ “; РЪАЗН 1:1; ЕЪА 
5Н 0; ” ПРОБЕЛОВ. * 

6130 РЕТИТ ^" ЗАГРУЗИТЕ ЗАПИСА 
ННЫЙ БЛОК КО-ДОВ: ГОАР ""ИНЯ"” С 
ОРЕ 23760"*" АДРЕСА ЗАПУСКА 3 
ВУКОВ БУДУТРАВНЫ: 23760+32* (Н-1 
). ГДЕ Н -НОМЕР ЗВУКА ИЗ ЗАПИС 
АННОГО БЛОКАЗВУКОВ. "’^" ЕСЛИ В 
ПЫ РАСПОЛАГАЕТЕ КОДЫ  ЗАБАНТОР, Т 
О: 10АО “"ИМЯ"" СОРЕ АРЕГДЕ АПВ 
|>=РАНТОР+1. СТАРТОВЫЕ АД-РЕСА ЗВ 
|УКОВ БУДУТ АБВ+З2* (Н-1).” 

6140 ВЕЕР .1,20: 60 $98 го 

6200 СО 50В 8: ВЕТОЕН 

71000 ВАНПОМТ7Е 7100: ©0 508 10: 
СО 508 9: РАРЕВ 1: ТНК Т: 615 
17010 ЕОАП ""СОБЕ (0+В»32) 

17020 ТЕТ ГЕН=РЕЕК (РЕЕЕ 23649+25 
16*РЕЕК 23650+28) +256хРЕЕК (РЕЕК 
|23649+256=РЕЕК 23650+29) 

|030 ВЕТ Р=В*+1: ТЕТ В=В+ТНТ (ТЕН 
1из2> 

17030 СО 508 8: РЕТЫТ ***"ЧИСЛО 3 
ПАГРУЖЕННЫХ ЗВУКОВ: ”; ТНТ (ВЕК/З2 
) 

17050 ВЕЕР .1,20: 60 548 20 

17050 ТЕТ МН:2: 60 ТО 300 

1100 60 508 8: РЕТНТ '^^ТАВ 4; Е 
РАЗН 1;” ОШИБКА НАГНИТОФОНА * 
|РЬАБН 0’’*" ПОВТОРИТЬ ЧТЕНИЕ 
|- [У], ”’*" ВОЗВРАТ В НЕНЮ - ЛЮБА 
|Я КЛАВИША" 

110 ВЕЕР .5,0: 60 508 г0 

|Т120 ТЕ 1НКЕУЗ="У" ТНЕН 60 ТО 7 
600 

|7130 ТЕТ НН-Т: 60 ТО 300 

9999 РАРЕВ 1: ТЕТ 


Перененные, 
Програнне. 

Р - текуший номер звука. 

В - суммарное число звуков в 
блоке кодов. 

Ц - начальный адрес нассива 
кодов. отведенного под звуки. 

Н - номер звука из примеров, 
который берется за основу при 
создании новых звуков. 

Е - СТРИНГ для оператора 
ТНРОТ, значение которого присваи- 
вается переменным. 

А - начальный адрес звука, яв- 
ляюшегося текушим. 

У - начальный адрес выбранного 
примера звука. 

в - счетчик перебрасываенмых 
байтов при создании основы звука. 

С - дискретность тона. 

Е - период начального тона, 

Е - величина ступеньки тона. 

т. признак увеличения или 
уменьшения тона. 

С - число ступенек тона. 

м номер демонстрируеного 
звука. 

Н - Число повторений “скольхе- 
ний” тона. 

ЗЕС - примерное вреня звучания 
звука в секундах. 

Т, $ - то же. но соответствен- 
но в минутах и секундах. 

р - номер первого из двух 
снежных звуков, которые надо сое- 
ДИНИТЬ. 

О - начальный звук для записи. 

У - конечный звук для записи. 

Г - длина блока кодов дия за- 
писи на нагнитную ленту. 

ТЕН - длина блока кодов при 
загрузке звуков с ленты. 


используеные в 


О нулевой строке и о кодах, 
размешенных тан - чуть позхе. А 
сейчас об остальных строках прог- 
рамны. 

АВТОСТарт программы - со стро- 
ки 2. Так как для работы програн- 
ны не нужны никакие кодовые бло- 
Ки, кроме расположенных в нулевой 
строке, то строка 2 в програнмые 
отсутствует. Строка 3 - вывод на 
Экран заставки. (При этон я счи- 
таю "делом чести” для себя указы- 
вать в заставке Фирму, создавшую 
прототип этой програнны. ) После 
вывода заставки, строка 4 адресу- 
ет на непосредственное начало 
ПРОГРАНМЫ - СТРОКУ 100. 

В строках 100, 110 устанавли- 
ваются начальные параметры. обну- 
ляется счетчик текушего нонера 
звука (Р), наксинальное число 
звуков В блоке кодов (В) устанав- 
ливается равным го ® именно 
СТОЛЬКО ГОТОВЫЕ Принеров накодит- 
ся В ПРОГРАННе. Определяется на- 
чальный адрес (9) области кодов 
примеров звуков (он мохлет изне- 
ниться в случае работы с дисковой 
операционной систеной Т8-РО5 или 
При подключении ИНТЕРФЕИСА-1). 

Строка 190 определяет началь- 


ное положение указателя главного 
неню на первый пункт. Затем со 
Строки 200 запускается главное 
неню. 

В главном меню 4 пункта: 


Г РАБОТА С РЕДАКТОРОН ЗВУКОВ } 
ДЕНОНСТРАЦИЯ ПРИМЕРОВ ЗВУКОВ 
ЗАПИСЬ ПРИНЕРОВ ЗВУКОВ 
ИНФОРНАЦИЯ О ПРОГРАМНЕ 


Первый пункт - выделен, так 
как он наиболее вероятен для вы- 
бора. Работа меню подробно была 
изложена в 72Х-РЕВЮ Н 9-10 за этот 
год см. СТР. 197. Тан же подробно 
описаны переменные, касающиеся 
работы неню. Поэтому эту часть - 
пропускаем. Отмечу только. что 
несколько изменена логика работы 
блока "ОН ЕВЮКОЕ СО ТО", касающая- 
ся переходов из одного меню в 
другое, но на этом мы еше остано- 


винся. А также добавлен опрос 
клавиши “0” и переход, в случае 
ее нажатия, на строку 9999, ана- 


яогично тому, как это делается в 
строке 24 для остановки нпрогран- 
ны. 

При выборе первого пункта, 
строка 210 запускает второе неню. 
При этом принимает заданное зна- 
чение начальный адрес области па- 
мяти, определенной под создавае- 
ные звуки (9), а максинальное 
число созданных звуков (В) стано- 
вится равным Р, то есть пока что 
— НУЛЮ. 

При выборе второго пункта вы- 
полняется (строка 220) подпрог- 
ранна СО $0В 50 - это демонстра- 
ЦИЯ ГОТОВЫХ ЗВУКОВ, затем опять 
переход в главное неню. Перед де- 
нонстрацией Ван показывается, 
сколько созданных звуков находит- 


нажать "ВЕЕАК", то произойдет за- 
вершение подпрогранны путем пере- 
хода на СТРОКУ 59. При помоши 
"ВРЕАК" ножно прервать подпрог- 
ранму демонстрации звуков в любон 
ее несте. но только если клавиша 
удерживается нажатой до заверте- 
ния очередного звука, то есть до 
окончания прРоГграмны в нашинных 
кодах и возврата в Бейсик, когда 
возобновит свое действие блок "ОН 
ЕВКОЕ СО ТО". 

При выборе третьего пункта вы- 
полняется большая подпрограмна со 
50В 6000 - это запись звуков на 
нагнитную ленту, после чего про- 
исходит возврат в главное менр с 
выделениен первого пункта. 

При выборе четвертого пункта 
на экран выводится некоторая 
вступительная инфорнация о прРоГ- 
ранне (при помоши 60 508 40). 

Вернемся к деиствиян, происхо- 
ляшин в результате выбора первого 
пункта главного неню. Строка 210 
адресует программу на строку 300 
7 ЭТо запуск второго неню с выде- 
ленным первым пунктон. {ПРи этон 
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нет необходимости задавать, как 
положено, ЕТ НМ=!: 60 ТО 300, 
‘так как НМ и так равно 1.) 

Второе меню выглядит следующим 
образон: 


ЗАПИСЬ ЗВУКОВ 
ЗАГРУЗКА ЗВУКОВ 
УДАЛЕНИЕ ЗВУКОВ 
ВОЗВРАТ В ГЛАВНОЕ НЕНЮ 


При работе второго меню после 

выполнения подпрогранмы неню 60 
ЗВ 30 идет строка 302, в которой 
проверяется допустиность тех или 
иных действий. Так, если еше не 
создано ни одного звука, то не 
может идти речи о редактировании 
или демонстрации звуков или запи- 
си звуков и т.п. В этом случае на 
экран выводится табличка "СНАЧАЛА 
НАДО СОЗДАТЬ ЗВУК", затем предуп- 
редительный звуковой сигнал, пос- 
ле чего возобновляется работа 
ВТОРОГО меню. 
А теперь небольшое лирическое 
отступление, необходиное для по- 
яснения дальнейших строк програн- 
мы. Кстати Вы ножете использовать 
изложенный прием и в других своих 
програннах. 


ВВОД ПАРАНЕТРОВ 
ПРИ ПОНОЩИ ОПЕРАТОРА 1МРОТ. 


для того, чтобы сформировать 
звук, надо в диалоге задать нес- 
колько исходных параметров: диск- 
ретность тона, период начального 
‘гона, величина ступеньки тона, 
число ступенек тона, число повто- 
рений. Для человека, первый раз 
запустившего програнму, эти пара- 
метры - "китайская грамота". Что 
например, дискретность то- 
Даже если указать пределы, в 
которых ножет изменяться вводиный 
параметр, например так: 


ТЫРОТ "ДИСКРЕТНОСТЬ ТОНА 
(1-2000) ”; С 
то это еше немногим поможет, так 
как все параметры взаимоувязаны 
между собой и, скорее всего, ве- 
личина, взятая наобум из указан- 
ного диапазона, приведет к тону, 


что звука не получится, так как 
результирующие параметры ВЫЙДУТ 
за допустиные пределы. Чтобы не 


блуждать в темноте с завязанными 
глазани, программа должна подска- 
зывать оператору возможные вари- 
анты ответа - такие, что если все 
вреня соглашаться с этими ответа- 
ки (нажимая ЕНМТЕХ), то в конце 
получится Что-нибудь ОоСсмысленное. 
Так должно быть в идеале. 

Реализуются эти требования 


следующим образом. Например, если 
дискретность тона обозначить С, 
то процедура ввода может выгля- 
деть так (номера строк даны ус- 
ловно): 


3010 ГЕТ С=5 
3020 РЕШИТ АТ 21, 0; "ДИСКРЕТНОСТЬ 
ТОНА": ТЫРУТ ("(1-2000) : ";С; 
”: *}; БТЫЕ 2$: ТЕ Е$<>"" ТНЕН 
ТЕТ С=УАЬ Е 
3030 ТР С‹1 ОБ С>2000 ТНЕН 

со то 3020 


При этом в строке 3010 или 
где-либо в другом месте, напри- 
мер, в начале программы, указыва- 
ется то значение, которое будет 
ПРИНЯТО ПРОГРАММНОЙ по соглашению 
{если Вы ПРОСТО нажнете ЕНТЕВ, 
ничего не вводя). В строке 3020 
на экран выводится наиненование 
параметра, требующего ввода, да- 
лее идет информация о допустимых 
пределах и затен предлагается ва- 
риант для ввода. Если согласен с 
ответом - нажимай ЕНТЕЕ, если нет 
- то задай свое значение и нахни 
ЕБТЕЕ. Для реализации этого спо- 
соба потребовалось вместо число- 
вого значения С вводить СТРИНГ 
Е$, а чтобы при вводе не появля- 
лись кавычки. как обычно при вво- 
де стринга. то вместо 1НРОТ Е$ 
исподьзуется 1ШРОТ 11НЕ Е$. 

Строка 3930 проверяет вводимый 
параметр на допустимые пределы. 
Например, набирая “1000”, У Вас 
случайно набрался лишний ноль. Но 
Вы этого не заметили и уверены в 
правильности ввода. Если програм- 
ма просто откажется принять вве- 
денное число, то это вызовет у 
Вас недоумение: "Как же так, ведь 
было сказано ввести число от 1 до 
2000, яи ввел 1000, а что-то 
программа отказывается работать”. 
В таком случае строка 3030 вернет 


программу на строку 3020, где Ван 
будет "показано" введенное Вами 
ошибочное число. Теперь Вы имеете 
возножность исправить ошибку, 
ПОВТОРИВ ВВОД. 

Заканчивая лирическое отступ- 


ление отмечу, что на протяжении 
всей програнны ввод параметров 
осушествляется такими процедура- 
ни. А теперь возврашаемся к рабо- 
те программы, когда на экране - 
второе меню. 


При выборе первого пункта не- 
н®, строка 310 переводит програн- 
му на строку 1000. С этой СТРОКИ 
выполняются действия по созданию 
в памяти основы нового звука. 
Строка 1020 увеличивает на 1 
число созданных звуков (В), затем 
этот новый звук становится теку- 
щим (Р=В), затем подготавливается 
значение {Н) для оператора ТНРОТ 
в следующей строке. НМ - это номер 
принера из набора демонстрацион- 


НЫХ ЗВУКОВ. 


Если Вы хотите выб- 
рать какой-то конкретный понра- 


вившийся принер, то введите его 
номер, если нет, то нажмите 
ЕНТЕЕ, при этон будет взят один 
из примеров. Обратите внимание на 
активизацию блока “ОН ЕРКОВ 60 
ТО" при работе ТНЫРОТ. Конструк- 
ция: 


ВАНРОНТ7Е 1050: СО 50В 10 


в строке 1030 вернет програмну на 
ЭТУ СТРОКУ в случае ошибки при 
вводе. Строка 1040 также вернет 
программу для повторного ввода на 
СТРОКУ 1030 в тон случае, если 
вводиная величина выходит за до- 
пустимые пределы. 

После вывода на экран конмен- 
тария, строки 1060 и 1070 произ- 
ведут переброску блока кодов 
длиной 352 байта из области памяти 
примеров звуков в область памяти 
для создания и редактирования 
ЗВУКОВ. КОНСТРУКЦИЯ: 


ВАНРОМТ7Е 1060: С0 508 10 


“подстраковывает”" процесс созда- 
ния в паняти основы звука. Так 
как этот процесс занимает порядка 
1 секунды, то ножно успеть в это 
время нажать "ВРЕАК”. В этом слу- 
чае процесс создания основы звука 
будет повторен сначала и работа 
программы не пострадает. Строка 
1080 передает управление на стро- 
ку 3000 - это основная часть по 
редактированию звука. © ней - че- 
рез один абзац. 

В том случае, если находясь во 
втором меню, Вы выберете 2 пункт. 
то строка 320 передаст управление 
на строку 2000 - эта часть прог 
раммы позволяет задать номер зву- 
ка для редактирования из создава- 
емого блока звуков. По соглаше- 
нию, редактируемын является пос- 
ледний созданный Вами звук, но Вы 
ножете выбрать любой из тех, ко- 
торые создали. Работа оператора 
ТНРУТ аналогична рассмотренной 
выше. Строка 2030 определяет на- 
чальный адрес текушего звука. 
Строка 2040 передает управление 
на основную часть прРогрРам„ы по 
редактированию звука - СТРОКУ 
3000. 

В строке 3010 происходит прис- 
воение параметров выбранного при- 
нера звука числовым переменным 
для дальнейшего использования их 
в качестве “предлагаемых по сог- 
лашению” паранетров ПРИ работе 
оператора 1НРОТ, Далее идет нес- 
колько запросов параметров. Стро- 
ки 3020, 3030 - ввод "дискретнос- 
ти звука”. Строка 3040 - занесе- 
ние полученных значений в панять. 
СТРОКИ 3050-3070 аналогично >: 
ввод “периода начального тона“. 
далее в строках 3080, 3090 проис- 
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ходит подготовка параметров для 
работы следующего, вспоногатель- 
ного неню со строки 400, которое 
вызывается как подпрогранна, что- 
бы можно было не беспокоиться о 
номере строки для возврата из 
этого меню в программу редактиро- 
вания звука. Это меню задает па- 
ранетр 27 - повышение тона или по- 
нижение ‘тона. Если задано повыше- 
ние тона (то есть уменьшение пе- 
риода колебаний), то 7=-1 и в па- 
мять вводится число 82, так как 
гз7т, 82 - это коды команды $ЬС - 
вычитание. Если задано понижение 
тона (то есть увеличение периода 
колебаний), то 7-1 и в память 
вводится число 90, так как 237, 
90 - это коды команды АРС - сло- 
жение. После возврата по ВЕТОЕН в 
строке 410 или 420 - продолжение 
ПРОГРАаммы СО СТРОКИ 3110. 

Строки 3120-3140 - ввод значе- 
ния величины "ступеньки тона“. 
Строки 3150-3170 - ввод "числа 
ступенек тона”. 

Далее ножно подвести некоторые 
предварительные итоги, проверив 
взаимоувязку паранетров между со- 
бой. Для этого в строке 3180 
подсчитывается величина тона, по- 


лучаютаяся при завершении звука, 
то есть на “последней ступеньке” 
тона. Изменение тона не должно 


ПРИВОДИТЬ К ТОНУ, что тон выйдет 
за допустимые пределы. Если это 
все же происходит. то программа 
возврашается назад, на строку 
2500. Здесь выводится сообшение о 
недопустинон изменении тона и ре- 
комендуется, что надо сделать для 
корректировки. После предупреди- 
тельного звукового сигнала и пау- 
Зы в строке 2530, переходим опять 
на начало редактирования звука, 
на строку 3000. В процессе нового 
ввода Вам будут показаны введен- 
ные Вами значения и Вы сможете 
скорректировать их согласно ука- 
заниям строк 2500 - 2520. 

ЕСЛИ Проверка в строке 3180 
прошла успешно, то программа пе- 
реходит к следующей проверке в 
строке 3190. здесь производится 
приблизительный подсчет времени 
звучания одного (Н-!) “скольже- 
ния” тона. для этого вызывается 
подпрогранма ‹с6 строки 70. Если 
время звучания не превышает 10 


секунд, То - возврат в програнну, 
ничего не делая. Если превышает 
10 секунд, то в строке Тг проис- 


ходит перевод этого времени в ни- 
НУТЫ и секунды для вывода предуп- 
реждения. Оно ВЫВОДИТСЯ СТРОКОЙ 
74. При этон даются рекомендации, 
что надо сделать, чтобы уненьшить 
время звучания, Однако, может 
быть, Ван специально нужно сде- 
лать звук такой длины, поэтому Вы 
ножете продолжить работу програн- 
мы, дав согласие на денонстрацию 
звука, нажав ”У“". В пРОТИивНоН 


= 


случае строка 3190 вернет прог- 
рамму во второе меню. Если внесто 
"У" нажать "ВВЕАК", то сразу ока- 
жемся на строке 3000 - то есть 
6ез возврата в меню начинается 
повторное редактирование. Это 
происходит благодаря установке в 
строке 3180 блока "ОН ЕБВОЕ 60 
ТО" на СТРОКУ 3000. 

Теперь, когда пройдены все 
проверки, в строке 3200 Вы можете 
услышать результаты своего труда. 
Здесь Вам демонстрируется одно 
"скольжение" тона. Если Вам ре- 
зультаты сразу не нравятся, Вы 
можете нажать “"ВВЕАК" и, нинуя 
меню, быстро вернуться на строку 
3000 для повторного редактирова- 
ния. (Как Вы помните, блок "ОН 
ЕВКОК СО ТО" настраивается на эту 
СТРОКУ в строке 3180). Если ре- 
зУультаты Вас устраивают, то про- 
должается редактирование звука со 
СТРОКИ 4000. 

Строка 4000. Сюда мы попадем, 


такхе, если во втором неню выб- 
рать третий ПУНКТ < см. СТРОКУ 
330). Эта часть программы задает 
число повторений "скольжений" . 
Строки 4010-4040 - ввод значения 
в панять, аналогично тому, как 
это делалось раньше. далее, в 


строке 4050 еше раз производится 
проверка времени звучания задан- 
ного числа “скольжений" тона. И 
если оно больше 10 секунд, то, 
как и раньше, требуется подтверж- 
дение "У" для демонстрации звука, 
иначе - возврат во второе меню. 
При этом, если вместо "У" Вы нах- 
нете "ВБЕАК", то сразу же попаде- 
те на строку 4020 согласно пос- 
ледней установке блока "ОН ЕККОЮ 
60 ТО", которое было сделано в 
строке 4020. Если была нажата 
клавиша "У", то в строке 4060 де- 
монстрируется готовый звук, после 
чего процесс редактирования за- 
канчивается и строка 4080 возвра- 
шает программу во второе меню. 

Если во ВТОРОМ меню выбран 
четвертый пункт, то есть соедине- 
ние двух звуков в один, то необ- 
ходино сначала убедиться в том, 
что эти два звука у нас имеются в 
наличии. Эта проверка выполняется 
в СТРОКЕ 340. Если число создан- 
НЫХ ЗВУКОВ больше или равно двум, 
то разрешается дальнейшая работа, 
где строка 345 переводит програн- 
му на строку 5000, иначе - вывод 
предупредительной таблички со 
звУКОвЫМ сигналом и возврат во 
второе меню. 

Програмна со строки 5000 - это 
соединение двух звуков. Соедине- 
ние производится путем замены ко- 
манды ВЕТ в конце кодового блока 
первого звука, конандой НОР, в 
результате чего после завершения 
первого звука не произойдет возв- 
рат в Бейсик, а начнется выполне- 
ние следующего по ПОРЯДКУ звука. 


истественно, что первый звук нож- 
но соединить только со вторын, 
ВТОРОЙ - ТОЛЬКО С третьин ит.д. 
Если создано всего два звука 
(В=2), то других вариантов, кроне 
как соединить первый со вторым - 
не ножет быть и програмна со 
строки 5000. переходит на строку 
5100, а если звуков несколько, то 
следует запрос: надо указать но- 
нер первого из двух смежных зву- 
ков, которые надо соединить. Ввод 
этого значения - в строках 5010 - 
5030. После того, как в строке 
5100 произойдет непосредственно 
замена команды КЕТ конандой яоР, 
Ван демонстрируется получившийся 
звук. Если он Ван не понравится, 
Вы ножете опять разъединить зву- 
ки, если в момент паузы в строке 
5120, после вывода на экран кон- 
нентария, нажать "ВЕЕАК". При на- 
жатии "ВРЕАК" программа переходит 
на СТРОКУ 5200, где конанда НОР 
опять заненяется командой ВЕТ. В 
завершение этой части програмны 
запускается второе меню. 

Если во втором меню выбрать 
пятый пункт - демонстрация зву- 
ков, то в строке 350, каки в 
первом неню (сн. строку 220), вы- 
зывается подпрогранма демонстра- 
ЦИИ ЗВУКОВ СО 50В 50, после чего 
опять запуск второго меню. Этим 
режимом можно также воспользо- 
ваться, если Вы просто хотите 
посмотреть, сколько звуков уже 
создано. Для этого, как только на 
экране появится: "ЧИСЛО ЗВУКОВ: ", 
прервите выполнение этой подпрог- 
раммы, нажав "ВЕКАК". 

При выборе шестого пункта вто- 
РоГго меню - записи звуков - вы- 
полняется большая подпрограмма 
записи 60 50В 6000, аналогично 
тону, как она выполнялясь из пер- 
вого меню. Отмечу только один мо- 
мент. Например у Вас создано три 
звука. При этон Вы соединили меж- 
ду собой второй и третий звуки, 
заменив команду ВЕТ в конце вто- 
РОГО звука конандой НОР (при этом 
второй звУК стал вдвое большей 
длины). Теперь у Вас имеется два 
звука: первый - обычной длины, и 
второй - двойной длины. Это необ- 
ходино учесть при записи звуков. 
Так, если Вы хотите записать ре- 
зультаты работы на нагнитофон, то 
в ответ на запросы о номере на- 
чального и конечного звуков для 
записи, Вы логично ответите: 1 и 
2. ПРИ этом програнна сама должна 
разобраться в том, что в конце 
блока кодов длиной 32*г-64 байта 
отсутствует ВЕТ. Иначе записанный 
блок кодов окажется неработоспо- 
собным. То есть, если в конце от- 
сутствует ВЕТ, то длина кодового 
блока для записи увеличивается на 
32 байта, после чего опять должна 
быть выполнена проверка на нали- 
чие КЕТ в конце блока. Эта про- 
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верка выполняется в строке 6090, 
после чего следует запись (строки 
с 5100). После записи на экран 
выводятся краткие коннентарии по 
дальнейшему использованию звуков 
в Ваших программах. После завер- 
шения подпрограммы записи - возв- 
рат туда, откуда подпрограмма бы- 
ла вызвана - в первое или второе 
меню. 

При выборе  седьного пункта 
второго неню - загрузки звуков, 
Програмна в строке 3710 переводит- 
ся на строку 1000. Перед началом 
загрузки блок “ОН ЕВВОЕ 60 ТО" в 
строке 7000 настраивается на пе- 
реход на СТРОКУ 1100 в случае 
ошибки магнитофона. Далее идет 
загрузка блока кодов с ленты в 
область памяти, непосредственно 
за последнин созданным — звуКоН 
{строка 1010). Далее определяется 
длина загруженного блока кодов 
(строка 1020). Текушим устанавли- 
вается первый звук из загруженно- 
го блока звуков, а общее число 
звуков увеличивается на число 
загруженных звуков (строка 7030), 
котогое индицируется на экране 
(строка 7040). Далее - вызов вто- 
Рого меню. В случае ошибки магни- 
тофона или нажатия ”ВЕЕАК" при 
ожидании загрузки програнна пере- 
ХОДИТ На СТРОКУ 1100. Можно в0- 
зобновить загрузку, нажав "У", 
иначе - переход во второе меню. 

В тон случае, если во втором 
меню будет выбран восьмой пункт - 
удаление звуков, то Строка 380 
вызывает новое меню, которое рас- 
положено со строки 500. Здесь два 
варианта: удаление последнего 
звука или вообше удаление всек 
звуков путен перезапуска програн- 
мы. При этон в обоих случаях тре- 
буется подтверждение для удаления 
звуков, иначе строка 504 возвра- 
тит програмну во второе меню. 
Строка 510 - уненьшение на 1 чис- 
ла созданных звуков, строка 520 - 
перезапуск всей програнмы анало- 
гично перезагрузке с ленты, 

и, наконец, последний пункт 
ВТОРОГО меню - возврат в главное 
меню. Вообще говоря. этот пункт 
неню лишний, возврат в главное 
меню производится точно так же 
ПРи помоши нажатия на клавишу 
“БВЕАК”, однако помня об идеоло- 
гии меню, то есть если Вы активно 
пользуетесь джойстиком, то этот 
пункт меню может придать большее 
Удобство ПРИ работе. 

Аля того, Чтобы реализовать 
возножность перехода из второго 
меню в главное неню, в програнне 
“ЗО0НО" применена несколько иная 
логика работы блока “ОН ЕРРОВ СО 
ТО", по сравнению с пРОГРаммой 
"РЕ1Н”. Там при нажатии "ВВЕАГ”, 
находясь в первон или второн ме - 
ню, номжно было перезапустить 
Програнму сначала с выводом ти- 


тТУулЬьнОоЙй заставки (аналогично пе- 
резагрузке с ленты), для чего в 
начале строки 30 - в начале подп- 
Ррограммы меню стояла конструкция, 
активизирующая переход при ошибке 
нажатии “ВЕЕАК”) на СТРОКУ 3. В 
программе "5ОИНО” такое нажатие 
“ВВЕАК" (случайное, конечно) было 
бы крайне опасно, так как оно но- 
хет в один миг уничтожить все 
созданные Вами звуки, то есть все 
результаты труда. Поэтому, когда 
на экране какое-нибудь меню, 
программа должна по разному реа- 
гировать на нажатие "ВРЕАК” в за- 
висиности от ситуации. 

Рассмотрим подробнее реакцию 
программы в различных меню на на- 
жатие "ВЕЕАК”. Прежде всего, те- 
перь в подпрограмме меню С0 50В 
30 Вы не видите конструкции. ак- 
тивизирующей блок “ОН ЕББОЕ 0 
ТО". Эта активизация должна быть 
выполнена при входе в соответс- 
твующее меню до начала выполнения 
подпрограммы С0 $08 30. Это про- 
исходит в строках 200. 300 и 
т.д., то есть в начальных строках 
каждого меню. А теперь конкретно 
© каждом неню. 

Первое меню. Строка 200. Конс- 
трукция КАНООН!2Е 190: С0 508 10 
вызывает при нажатии ”ВВЕАК" 


опять же это первое меню, перехо- 
дон на СТРОКУ 190. То есть, нажи- 
мая "ВРЕАК”, невозможно никуда 


попасть дальше первого меню. Так 
предохраняются от уничтожения ре- 
зультаты редактирования. Кроме 
этого, появляется небольшое до- 
полнительное удобство на практике 
- быстрый переход на первый пункт 
неню из середины неню: внесто 
многократного или длительного на- 
жатия "ВВЕРХ" или “ВНИЗ” доста- 
точно один раз нажать “ВЕЕАК”. 

Второе неню. Строка 300. ПРИ 
нажатии ”“ВЕЕАК"” произойдет пере- 
ход на строку 390, то есть возв- 
рат в первое неню. 

неню “повышение - понижение 
тона". Строка 400. Здесь при на- 
жатии "ВЕЕАК” будет переход на 
строку 402, то есть та же реак- 
ция, что и на нажатие ЕНТЕЕ, то 
есть принятие параметра по согла- 
шению. 

меню удаления звуков. Строка 
500. здесь при нажатии "ВВЕАК”, 
как и любой другой клавиши, ПРО- 
искодит переход на строку 504, то 
есть возврат во второе меню. В 
этон меню какие-либо действия 
возможны только при подтверждении 
Вашего желания - нажатии "У". 

Ненного изменена логика работы 
блока “ОН ЕБКОЕ СО ТО" и в подп- 
рограмне СО $08 г0 - "нажните лю- 
бую клавишу”. В строке гг 
КАНРОНТТЕ гг заменено на ВАНПОН! - 


ТЕ 24, то есть при нажатии на лю- 
6ую клавишу, в том числе и 
“ВЕЕАК”, работа програмны будет 


продолжена, 

Нулевая строка и коды, разме- 
шенные в ней, в основном такие 
хе, как и в дебюте  програнмы 
"РРОС”. Отличие лишь в тон, что 
внесто 500401 - 504502 накодят- 
ся 500401 - $00020. Это денон- 
страционные примеры тех звуков, 
которые ногут быть созданы при 
помоши этой програнны. 

для получения блока кодов 
“зоипа1-20” можно воспользоваться 
ПРОГРан„еой: 

10 СГЕАЕ 43775: РЕТНТ "РЬЕАЕ, 
МАТТ., о” 
20 БЕТ а-43716: ТЕТ 3:0 
30 РОК п-1 ТО 20 
40 БЕЗТОРЕ 200 
50 РОВ а=а ТО а+31: ВЕАШ у; РО 
КЕ а, у: 1ЕТ $-$+у: НЕХТ а 
50 НЕХТ п 
70 ГЕТ а-43116: ВЕЗТОВЕ 300 
80 РОК Р-1 ТО 8: ВЕЛАБ №: БЕТ $ 
=8+1 
90 РОБ п-1! ТО 20: КЕАБ у: РОКЕ 
({а+з2к(п-1) +), у: ГЕТ 3=$+у: НЕ 
ТП 
100 НЕХТ Р: С15$ 
110 [Е 3<>57522 ТНЕН РЕ1НТ АТ 
0, 0; ЕГАЗН 1; "ЕВРОВ": 5ТОР 
120 ЗАУЕ “300141 -20"СОБЕ 43776, 
640 
130 $ТОР 
200 ПАТА 14,0, 6, 0, 33, 0,0, 197, 17 
‚0, 0, 229, 205, 181, 3, 225, 11, 0, 0, 23 
Т, 0, 193, 16, 239, бе, 0, 12, 185, 32, гг 
8, 0, 201 
300 РАТА 3, 5, 100, 40, 50,40, 30, 25 
‚ 30,5, 50, 15, 20, 20, 40, 5,1, 8,20, 4, 
5 
310 РАТА 5, 244, 200, 5, 1,144, 232, 
32, 136, 232, 20, 136, 16, 200, зг, гзг, 
160, 16, 156, за, 40 
320 ВАТА 6. 1,0,0,0, 1,3, 3, 19,3, С 
‚ 19, 39, 0, 3, 3, 15, 39, 19, 18, 0 
330 РАТА 9, 70, 10,5, 1,3,3.5, 5. 50 
‚15, 3,5, 9, 1, 100,4, 1,5, 8,3 
340 РАТА 1Т, 40, 2, 10, 100, 10, 20,7 
5, 50, 50, 15. 200, 144, 200, 50, 100, 24 
4, 244, 5,5, 40 
350 БРАТА 18,0,0,0,0,0,0, 0, 0, 0,0 
‚0, 1,0, 0,0, 1,1,0,0,0 
360 ОАТА 20, 8, 90, 90, 90, 90, 90, 9 
0, 90, 82, 90, 82, 8г, 90, 90, вг, 82, 8г, 
82, 82. 90 
ЗТО РАТА 25, 1,1,5,2,3,4, 2,1, 2,2 
„3.1, 2,5, 2, 5,5,1,1, 80 
1000 РОВ 3-1 ТО 20: ВАМРОМТТЕ 95 
В (43176+32и(5$-1)): РАШЗЕ го: МЕ 
ХТ $ 


Если все набрано правильно, то 
после того, как Вы сделаете ВУ, 
програнна выдаст для записи на 
нагнитоФон блок кодов 
*30и141-20” плиной 640 байт. Вы 
сразу же ножете прослушать полу- 
чившиеся звуки, сделав КОН 1000. 


Вернемся к нулевой строке. 
Всего за оператором КЕН должно 
быть: 
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Симв. набор 768 байт 
\Ле-графика 168 байт 
ОН ЕКЕОЕ СО ТО 73 байт 
5000 1-20 5640 байт 
Всего 1649 байт 
Если Вы уже набрали дебют 
программы "РЮОС", то можно посту- 
пить следуюшин образом. Сначала 


сохраним на ленте необходимые ко- 
ды из нулевой строки "РКОС"; 


ЗАУЕ "соде” СОПЕ 23760, 1009 


Это будут коды нулевой строки, 
кроме 500401-2. Дальше надо сФор- 
мировать нулевую строку заданной 
длины. Когда Вы будете создавать 
такую строку при помоши программы 
"КЕМ ЕПЛ.", (см. "7Х-РЕВЮ", стр. 
197} то на запрос о числе доба- 
вочных байтов после ВЕН Вы должны 
ответить: 1649. После того, как 
нулевая строка заданной длины 6у- 
дет сформирована, загружаем в нее 
коды: 


ТОАР "соде" СОБЕ 23760 
ТОАР “з0и141-20" СОБЕ 24769 


Теперь эту нулевую строку мож- 
но соединить с текстон програнмы 
"500НР" при помоши НЕБКСЕ. 

икх 


Расснатривая в этой и предыду- 
щих статьях различные приемы, при 
помоши которых можно усовершенс- 
твовать простые программы на Бей- 
сике, мы невольно начали касаться 
програмирования в нашинных кодах. 
Пока что это небольшие кодовые 
блоки, вызываеные из Бейсика. Но 
таких кодовых блоков может быть 
достаточно много. Вы и в дальней- 
шем будете выискивать В ДРУГИХ 
програннах (в частности в 
“ЗУРЕЕСОБЕ”) интересные эффекты, 
получаемые при помоши нашинных 
кодов и все больше использовать 
их в СВОИХ разработках. В резуль- 
‘тате постепенно будет создаваться 
Ваша личная библиотека, Важно то, 
что для Вас уже не сушествует 
непреодолиной границы между Бей- 
сикон и машинными кодани. Ваша 
программа станет все больше сос- 


тоять из нашинных кодов, которые 
в конечном итоге заменят всю Бей- 
сик-програнну, останется только 
Бейсик-загрузчик. Такой путь воз- 
ножен, если идея, заложенная в 
програнме, оказалась удачной и 
вышла за рамки “повседневных за- 
дач", с которых все началось. 
Расснатривая некоторые приены, 
я поделился лишь одним из огром- 
ного нножества направлений, та- 
ким, которое в итоге приведет Вас 
к полному переходу на програниро- 
вание в нашинных кодах. А ножет 
быть, Вы выберете дрУГОЙ ПУТЬ, 
например применение “диалектов” 
Бейсика - МЕСАВАЗТС, ВЕТАВАЗТС и 
т.д. Или компилирование Бей- 
сик-программ. Каждый свободен в 
своен выборе. 
нииикииикикиикихкииминининиииккии 


Уважаемые читатели! 


"ИНФОРКОН" уже не первый раз 
печатает работы, присланные нашим 
постоянным корреспондентом Алек- 
сеевым А. Г. Мы надеемся, что нно- 
гие из предложенных автором идей 
помогли Вам или еше помогут взять 
наксимун того, что может дать Ваш 


"Спектрум". 
Творческий поиск не стоит на 
месте и мы, конечно же, нев со- 


стоянии опубликовать все возмнох- 
ные идеи и новые разработки, а 
стараемся останавливаемся на во- 
просах, инеюших, как нам кажется, 
массовый интерес и широкое приме- 
нение. 

дия получения более специФич- 
ной информации мы ножен предло- 
хить Вам напрямую связаться с 
нашин корреспондентом по адресу: 


141220, Московская обл., 
Пушкинский район, 
0/о Черкизово-2, 


ул. Б. Тарасовская, 


д. 113, кв. 21. 
Алексееву Андрею 
Георгиевичу 


При обрашении просьба вклады- 
вать заполненный конверт с обрат- 
ным адресом. 


В ответнон письме Вы получите 


список авторских разработок слу- 
хебных программ и вспомогательных 
драйверов, которые ногут быть 
приобретены по почте за весьма 
скромную цену (плюс почтовые 
расходы). 

Среди ‘них, например, програн- 
НЫЙ драйвер для программы  АРТ- 
5ТООТО, который позволяет исполь- 
зовать этот графический редактор 
внесте с принтерон для тех. кто 
не имеет стандартных интерфейсов. 
поддерживаемых этой программной, а 
пользуется конпьютерани с про- 
грамнируемым портом КР58ОВВ55А 
или с интерфейсом ГРЕТНТ ИШЕ. 
Таких пользователей у нас очень и 
очень много и до сих пор исполь- 
зовать графический редактор с 
принтером ин было проблематично. 

Этот драйвер позволит взять от 
редактора максимум: печать разно- 
масштабных копий, печать как по- 
перек листа, так и вдоль, 
чать принтеры, 
иголок, получать полутоновые кар- 
тинки с имитацией цвета оттенкани 
серого. 

Драйвер имеет небольшую длину, 
Вы всегда сножете набрать его са- 
ностоятельно и подключить к про- 
грамме АВТ5ТОО1О, следуя подроб- 
НЫМ ИНСТРУКЦИЯМ. 

ЕСЛИ У Вас при этон нет ориги- 
нальной (настроечной) версии про- 
граммы “АЕТ5ТО1О", а есть уже 
инсталлированная и неперенастраи- 
ваемая программа, этот вопрос 
тоже ножет быть решен. 


Среди прочих разработок, 
лагаеных Вашему внинанию, стоит 
отметить универсальный програм- 
мный драйвер, позволяющий реали- 
зовать все графические возможнос- 
ти Вашего принтера. Будучи под- 
ключенным к текстовону редактору, 
такой драйвер позволит Ван Форни- 
ровать и распечатывать документы 
достаточно сложной Фактуры. Это 
могут быть, например, Фирменные 
бланки, виньетки, визитные кар- 
точки и т. п. 

исчерпывающую информацию и ус- 
ловия оплаты Вы получите, обра- 
тившись письменно по указанному 
выше адресу. 


ВНИМАНИЕ 


Уважаемые читатели! 


"ИНФОРКОМ" проводит исследова- 
ние, посвященное игровым програн- 
нан для 1ВМ-совместимых конпьюте- 
РОВ, 

Ны знаем. что многие из Вас 
инеют доступ к 1ВМ-совместиной 
технике в учебных заведениях, на 
работе, в клубах, через друзей, а 
‘некоторые и дона. } 

1 Нам очень ценно Ваше мнение © 
значении ИГРОВЫЕ програмн и мы 
ыы очень рады, если Вы сможете 
н 


самых любимых играх. ЕСЛИ вы 
напишете названия нескольких лю- 
биных игр, по-возможности назва- 


ния Фирм, их выпустивших.и год 
выпуска - этого будет вполне 
достаточно, чтобы составить пред- 


ставление о том, как распростра- 
нены эти программы в нашей стране 
и какой популярностью они пользу- 
ются. Свои отклики Вы ножете от- 
правлять на простой почтовой от- 
крытке. 

Ны будем особенно признатель- 


ны, если Вы сможете указать свой 
возраст и род занятий, ПОСКОЛЬКУ 
изучение приверженности разных 


возрастных групн к разным игровым 
ПРОГРаммам - одна из задач этого 
исследования. 


| ВЕНЫ нам несколько слов © 


Ваше мнение поможет в проведе- 


нии этого интересного и, надо 
сказать, уникального эксперимен- 
та. 


Хден Ваших откликов по адре- 
СУ 121019, Носква, Г-19, а/я 16. 


Если же Вас лично интересуют 
те исследования, которые ны ве- 
ден по ИГРОВЫМ программам для 
ТВН-совместимых компьютеров {а 
любители игровых программы оцени- 
вают их как очень интересные), то 
Вы можете еженесячно знакомиться 
с ними на страницах журнала “Мо- 
нитор", который предоставляет для 
этого центральные полосы кахдого 
номера. Планируется и вывуск от- 
дельной квиги массовым тиражом. 
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ВАМАЕАМА 


По своему жанру эта игра отно- 
сится к аркадным адвентюрам. По- 
|халуй, ярко выраженный мотив блу- 
хдания по огромному многоэтажному 
лабиринту все-таки приближает ее 
к чисто аркадным игран, но воз- 
можность использования различных 
объектов, встроенные — аркадные 
вставки и применение нагических 
заклинаний все-таки делают ее ар- 
кадной адвентюрой. 


гранмист из Фирмы "НЕМ5ОН СОНУЛ,- 
ТАНТ5" - Стив Тернер. Наши чита- 
тели знакомы с его работами. на- 
пример по програные “"Стазафгоп", 


79, а также по серии публикаций 
"Профессиональный подход” в "7х- 
РЕВЮ-91". 

Ны знаен. что игры лабиринт- 
|вого типа явились одними из пер- 


| 
вых ИГР на "Спектруме" и их пери- 


[од расцвета относится к 1982 - 
11983 годам. В какой-то мере можно 
удивляться, что в 198Т году на 
рынок поступило одновременно нес- 
колько продуктов, выполненных в 
единой манере лабиринтной игры - 
| "апау” (ЕТЕСТЕТС РЕЕАМ5). 
| "Саши 1е1” (0$ 6012), "капагава” 
| (НЕОН СОНЗЛ.ТАНТ5) и некоторые 
другие. Сразу несколько Фирм вер- 
нулись к старой лабиринтной идее 
|на новом уровне. Что это - слу- 
чайность или закономерность? 

й дело в том, что бурное разви- 
тие техники програмнировакия к 
этому периоду позволило совсем по 
другону представить старую идею. 
[В лабиринтных играх нового поко- 
ления ны видин трехнерную растро- 
|вую графику, применение оттеноч- 
ных эффектов для придания изобра- 
хению глубины,  нногокрасочную 
цветовую палитру, совершенные 
звуковые эффекты и элементы стра- 
'тегического планирования, необхо- 
диные для успешного прохождения 
игры и, конечно, значительное 
увеличение размеров игрового по- 
ля. Тому, как удается “втиснуть” 
все это в ограниченный объем впа- 
"'мяти "Спектруна” нам сегодня рас- 
‘скажет Стив Тернер на примере 
программы "Капагаша". а пока нес- 
‘колько слов © самой игре. 


КАК ЭТО ДЕЛАЕТСЯ ! 


начинающий чародей Нервин до- 
экспериментировался с различными 
магическими снадобьями до того. 
что превратил себя в лягушку. По- 
лохение, можно сказать, почти 
безвыходное, но нет худа без доб- 
ра. Благодаря этому ему удается 
скрываться от своры враждебно на- 
Строенных колдунов, хаждуших его 
погибели (нам неизвестно за какие 
грехи). 

Теперь он может обыскать во- 
сень этажей в подземелье, на ках- 
дом из которых находятся по две- 
надцать колдунов, победить их и, 
вооружившись захваченными наги- 
ческими приемани, вернуть себе 
человеческий облик. 

как только он находит колдуна 
и входит с ним в контакт, игра 
переходит в рехим аркадной встав- 
ки. В этом режиме надо решить го- 
ловоломкУу типа анаграмны в огра- 
ниченное время. Злой колдун “пере- 
путал буквы в названии ИГРЫ 


“К. А.Н. А.К. А. М.А" и, оперативно 
манипулируя джойстиком или 
клавишами, Вы должны расставить 


их по своим местам (этот элемент 
напоминает схватку двух роботов 
за обладание системой управления 
В предыдушей программе С. Тернера 
"@цага4гоп”). Работа требует со- 
образительности, глазомера и чет- 
кой координации движений. На ках- 
дон уровне время, отведенное для 
решения головоломки, постепенно 
уменьшается. Кажется, что ввод 
аркадных вставок в аркадно-адвен- 
ТЮРНУЮ ИГРУ Стал как бы визитной 
карточкой Фирмы "НЕМ5ОН С0Н5. * 
(см. например игру "Е1ге1ога"). 

Если Вы с этой задачей справ- 
ляетесь успешно, то програмна 
возврашает Вас в главный экран, 
колдун исчезает, и на его месте 
появляются магические руны, кото- 
рые Вы должны подобрать как мохно 
быстрее. Сбор ЭТИЕ РУН является 
необходимым элементом, поскольку 
Вы сножете впоследствии конверти- 
ровать их в нагические способнос- 
ти. 

В пол лабиринта нестами встро- 
ены иероглифы (сокрашенно "Гли- 
ФЫ"), которые обладают разнооб- 
разными Функциями. Так, например, 
"голова" обозначает. "глиФ колдов- 
ства” (С1урь 0+ 5огсегу"}. Задей- 
ствовав этот глиф, Вы можете про- 
скрОЛЛИРОВать И ИСПОЛНИТЬ Те на- 
гические заклинания, к которым 
ПОЛУЧИЛИ ДОСТУП в результате сбо- 
ра нагических рун. 

имейте в виду, что некоторые 
заклинания не ногут быть исполь- 
зованы, поскольку нагические си- 


лы, которые с их помошью вызыва- 
ЮТСЯ, МОГУТ бЫТЬ ДОСТУПНЫ ТОЛЬКО 
на более высоких уровнях. 

Поскольку в игре Вам дано то- 
лько две “жизни”, а этого явно 
наловато, то очень полезно приоб- 
рести заклинания. способные пе- 
ребросить Вас на более высокий 
уровень. 


Каждый из восьми уровней имеет 
от 50 до 100 комнат. В начале иг- 
ры Вас помешают в случайно выб- 
ранной комнате. Проходя через 
дверь, Вы как бы “включаете свет” 
в очередной комнате и она стано- 
вится видиной. очень полезно вос- 
пользоваться глиФфон "зрения", ко- 
торый позволит Ван увидеть все 
комнаты своего этажа. Правда, Вам 
покажут только те комнаты, в ко- 
торых Вы уже были, но зато есть 
возможность увидеть невидимые 
двери, которые при простом обходе 
комнат Вы не обнаружили. Впрочем, 
их можно оригинально обнарухить и 
при обычном проходе по лабиринту. 
двихушиеся сушества ногут на 
игновенье *ПРОСУНУТЬ" Голову 
сквозь стену в тех нестах, где 
есть такая дверь. 

Как и должно быть в играх по- 
добного рода, подземелье кишит 
всякой нечистью. здесь Вы найдете 
змей, злобных гномов,  ЧУДОВвИШных 
насекомых. Уничтожение их требует 
стрельбы и уменьшает запасы Вашей 
боевой моши, но существует специ- 
альный глиф. с помошью которого 
ножно уничтожить всех монстров в 
пределах комнаты. Этот глиФ, в 
отличие от остальнык, расходуеный 
и не восстанавливается после при- 
ненения. 

Значительно большую опасность 
представляют такие неприятные ду- 
хи, как врашающиеся мечи или, на- 
пример, шелкающие челюсти. Жизнь 
услолняется тем, что они не пора- 


хаются Вашим огнем. Надо поду- 
мать, каким образом уничтожить 
тот генератор, который насылает 
их на Вас. 


Даже когда Вы пройдете все ко- 
ннаты на этаже, Вы найдете, на- 
верное не всех колдунов (а доляно 
их быть двенадпать). Уничтожить 
всех необходимо, поэтому придется 
разыскать тех. кого Вы пРопУСТИ- 
ли, Так как они пляются, где по- 
хелают. то может быть Вы’ ПРОСТО 
Разминулись с ними по пути. Есть 
специальное заклинание, которое 
поножет обнаружить их нестополо- 
ление - ножете воспользоваться 
им. 


газ 


| Вот, пожалуй и все. Собираи- 
тесь в путь и вастройтесь на ув- 
лекательную игру, требующую как 
логического нышления и наблюда- 
тельности, так и определенных 
спортивных навыков. А мы сейчас 
предоставим слово Стиву Тернеру 
для рассказа о тон, как создава- 
лась эта игра. 


В прошлых статьях из серии 
"Профессиональный подход” я нем- 
ного рассказал о тон, что дела- 
пется на той кухне, где програн- 
мисты готовят новые программы для 
|вашего ”Спектруна”. В основном 
йэто были теоретические статьи, а 
вот сейчас на примере програмны 
"ВАНАБАМА” ны пОоСнотРрИм, Как это 
происходит на практике. 


Техническое задание. 

| Поскольку я свободный програн- 
нист, То работаю над тем, что мне 
нравится. И вроде бы нет никакой 
1необходиности в подготовке техни- 
ческого задания на разработку иг- 
ЁРЫ. Тен не менее. это не так. 
Просто-напросто я сан ставлю себе 
"техническое задание и сан же себе 
его утверждаю. Это дисциплинирует 
и позволяет на всех этапах работы 
сверять то, что получается с тем, 
|что должно было быть. 


Н Концепция игры пришла от про- 
[граммы "Рагааго14”, написанной 
для "Комнодора-64”. В принчипе, 
эта концепция была использована и 
|при подготовке програнны "Ощата- 
И&гоп”", но способ экранного пред- 
| ставления был там совершенно 
иным. Во-первых, сам сценарий там 
был научно-фантастическин, а нне 
казалось, что игра на тену нагии 
|и волшебства очень хорошо впишет- 
СЯ В СТРУКТУРУ пПРрОоГранмы типа 
"Квазатрона". К моменту, когда я 
йв принципе обдумал сценарий, сто- 
Вяший за игрой, у неня уже доволь- 
йно четко вырисовались требования 
|йк програнне. 

1. Достижение трехнерного об- 
раза на экране за счет примене- 
ния ‘теневых эффектов. К тому вре- 
нени, когда я задумал ЭТУ ИГРУ, 
|такая графика уже была испытана 
на “Комнодоре", но на "Спектруне" 
ИВ полной нере этот приен еше не 


|гообразия компьютера, т.к. отпа- 
дает сушественная часть атрибут- 
Иных проблем (проблена “клэшинга“ 
|атрибутов). 

| 3. Двумерное представление иг- 
РОоВОГО Поля на экране (вид свер- 


| 


У). Отказ от принципа “один эк- 
ран - одна комната”. Одновременно 
на экране могут изображаться не- 
сколько коннат. В то вреня это 
было ноБЫМ словом. 

4. Структура игры - аналогична 
Програнме "биазафгоп”, но в осно- 
ве сценария должна лежать магия и 
волшебство. Соответственно, неня- 
ется тена и содержание аркадной 
вставки. 

5. Принцип разделения 
РОВ" на две категории. 

Первостепенные - колдуны. Най- 
ти и победить их - необходимый 
элемент для успешного исполнения 
ПРОГРрамъммы. 

Второстепенные "монстры" не 
являются необходиными - это прос- 
то объект для стрельбы. их не 
недо искать, они нападают сани, 
Количество их разновидностей из- 
меряется десяткани. обшее коли- 
чество уничтоженных *нонНСтров" 
за вреня игры - порядка сотен. 

5. Техника постепенного высве- 
чивания игрового поля. Впервые 
эта идея появилась во вреня тес- 
тирования програнмы "Опаха1гоп", 
но туда она не пошла. Суть состо- 
ит в том, что карта игрового по- 


“монст- 


ля хранится ."нераспакованной”" 
для тех участков, которые еше не 
были исследованы, а на экране 


эти области затемнены. Это была 
пионерная идея. В то время ана- 
логов еше не было. 

Т. Обработка "скрытого" изоб- 
ражения. Эта техника требует по- 
яснения. Дело в том, что “нонст- 
РЫ”, накодяшиеся в комнатах, со- 
седних с той, в которой находится 
“герой”, на экране показываться 
не должны, но, тен не ненее, дол- 
жны жить собственной жизнью, Ве- 
ренешаться по заданным законам, в 
общем, вести себя так, как если 
бы они были вилны. 

Эта идея была заимствована У 
программы “Рагааго14", но значи- 
‘тельно переработана с целью ус- 
корения обработки данных. 

Косвенный эффект от приненения 
‘такой техники - ускорение пере- 
строения изображения на экране, 
т.к. все перемешения выполняются 
только в пределах ограниченного 


окна экрана, соответствующего 
коннате, в которой находится ге- 
РОЙ. 


8. Стопроцентное использование 
плошади экрана. К тону времени, о 
котором идет речь, очень широко 
распространилась техника выделе- 
ния в качестве динанического ”"ок- 
на" какой-то части экрана, на- 
пример одной трети или двух ТРё- 
тей. При этом остальная плошадь 
экрана заполняется статичной, не- 
изменяющейся графикой или закра- 
шивается чернын цветом или ис- 
пользуется для вывода текстовых 


ссобщений. 

на мой взгляд, использование 
всей плошади экрана должно было 
дать особую конкурентоспособность 
Программе, по сравнению с проЧИНИи 
продуктами, имеющимися на рынке. 

9. Вытеизложенное техническое 
требование означало для меня пол- 
ный отказ от текстовых сообщений 
и всяких статичных локальных дис- 
плеев. Это, в свою очередь, выз- 
вало требование так организовать 
пользовательский интерфейс, чтобы 
всю инфорнацию о ходе игры поль- 
зователь получал бы через динани- 
ческую графику и звук. 

10. Требования к логике управ- 
ления “нонстрани"” заключались в 
тон, что они должны вести себя 
“разумно”. Они должны искать ге- 
Роя, переходить из коннаты в кон- 
нату и выходить за пределы экра- 
на. Их способы перемешения по иг- 
РОВОНУ ПОЛЮ должны быть достаточ- 
но мотивированы. Тс есть, они 
доляны входить и выкодить из 
понешений через двери, а не мате- 
риализовываться из воздуха, когда 
и где вздунается. 


Когда я подготовил такой набор 
технических требований к програн- 
не, я почувствовал реальность вы- 
полнения этой задачи как с точки 
зрения объема занимаемой опера- 
тивной паняти, так и с точки зре- 
ния быстродействия процессора. 


Предварительные исследования. 

1. Дизайн экрана. 

Исследовательскую часть я на- 
чал с самого важного, на ной 
взгляд, момента, ибо он во нмно- 
гон будет определять конмерчес- 
кую ценность будушей програнны. 
я ПОСТРОИЛ денонстрационный 
экран программы и оценил: 

- художественное впечатление; 

- объён расходуеной памяти; 

- быстродействие. 

Всени результатами я остался 


доволен. Особенно привлекатель- 
ными нне показались добротные. 
прочные стены. разделяющие кон- 
наты. 


Все графические элементы, при- 
сУутствУЮющИие на экране,  констрУИи- 
ровались из специальных символов, 
для которых я создал знакогенера- 
тор. 


г, Раскладка оперативной па- 
няти. 

Закончив с первым этапон, я 
перешел ко Второму. Поскольку У 
меня уже был определенный опыт, я 
поначалу воспользовался той кар- 
той оперативной паняти, которая 
сложилась после завершения про- 
Гранны "Сбиата&гоп", благо струк- 
тура У ЭТИХ ДВУХ ПРОГРан„ы была 
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похожа. Я выделил участки паняти 
для хранения карты игрового поля, 
для хранения нужной нне графики, 
для всевозможных таблиц, насси- 
вов, для области рабочих процедур 
и ПРОГРаммных перененных. 

Как обычно, вскоре я обнару- 
хил. что мои амбиции заходят сли- 
шком далеко и не все, что я за- 
планировал, ножно “втиснуть” в 
спектруновское ОЗУ. Так, напри- 
кер, я хотел иметь 24 типа раз- 
личных движущихся "монсттов", но 
пришлось урезать их количество до 
14. 


3. Упаковка данных. 
Убедившись, что оперативной 
памяти мне не хватает, я начал 


дунать 06 упаковке данных. 1: 
первую очередь, нне предстояло 
хранить несколько карт игрового 


поля (по одной для каждого урРОБ- 
ня) - это наиболее емкие данные. 

Я подготовил несколько различ- 
ных методов, поэксперинентировал 
с ними и, наконец, остановился на 
наиболее оптимальнон. 


В принятом мною нетоде на за- 
дание комнаты на карте игрового 
поля раскодовзлось всего два 


байта и еше по два байта уходило 
на описание каждой двери. Вот как 
это было сделано. 

Единицей измерения на карте я 
выбрал блок из четырех знаконест 
{размер 16х16 пикселов). 

Для комнат в первом байте я 
решил хранить координату левого 
верхнего угла коннаты, а во вто- 
Рон байте - размер этой коннаты. 
Зы знаете, что поскольку байт не 
может принимать значение больше 
255, то мне нелегко было бы сде- 
лать достаточно большое игровое 
поле. Максимун - 16х16 блоков по 
16х16 пикселов, то есть, чуть 
больше одного экрана. Это, конеч- 
но, недостаточно. Поэтому коорди- 
ната левого верхнего угла задает- 
ся не как абсолютная, а как отно- 
сительная, то есть это ”снешение” 
начала Н-ой комнаты относительно 
Н-1 -ой комнаты. Тогда все стало 
на свое несто (пример см. на рис. 
1} 

ПРИШЛОСЬ "ПОМУДРИТЬ" и со ВТо- 
рын байтон, задающим размер ком- 
наты. В итоге я остановился на 
том, что у неня в программе будет 
ограниченное количество — разных 
типоразмеров комнат и второй байт 
будет задавать собственно не раз- 
мер комнаты, а номер ее типораз- 
мера. Соответствующая рабочая 
процедура потом по этому номеру 
найдет в таблице данных истинный 
размер комнаты (пример сн. на 
рис. 1). 

Аналогично было ис дверьни. 
Первый байт задает "смешение" ко- 
ординаты двери относительно коор- 


. 
66 | 61 59 ] № 
из АА М ТЫ ДАЛЕе: о 
ОРГАНИЗАЦИЯ ДАННЫХ ПО КОМНАТАН ТИПОРАЗМЕРЫ КОМНАТ 
Н комнаты смешение типоразмер иен рвет А 
! о й | г ] 
2 6 г 1 ен 
з 24 2 
4 18 3 ——- 
и так далее Г $ ] 
... ит. ........ . 
Рис. 1 


ОРГАНИЗАЦИЯ ДАННЫХ ПО ДВЕРЯН 


Н двери снешение тип 
1 5 й 
г 15 г 
з 21 й 
4 5 4 
и так далее 
Рис. 2 


и так дале 


ТИПЫ ДВЕРЕЙ 


И ть 
И ИИ 


тип 4 


динаты предыдушей двери. Второй 
байт задает тип двери. Двери но- 
гут быть четырех типов. Во-пер- 
вых, они могут быть вертикальныни 
(тип 1) или горизонтальными (тип 
г), а во-вторых, они еше могут 
быть и невидимыми (типы Зи 4, 
соответственно). Пример см. на 
РЕ. ©. 

4. Специальные алгоритмы. 

для того, чтобы работать с 
упакованныни, как было описано 
выше данными, ПРИШЛОСЬ Разрабо- 
тать несколько специальных алго- 
РИТНОВ и на их основе создать 
несколько соответствующих  проце- 


ДУР. 

В основу была положена следую 
шая логика работы (представим 
себе, что герой входит в НОВУЮ 
комнату и ее надо "высветить” на 
экране) : 

а) По координате “героя” из 
упзкованной карты игрового ПОЛЯ 
извлекаются координаты комнаты и 
дверей. 

5) На экране строится соот- 
ветствующая комната из символов, 
которые выдает специальный зна- 
когенератор. 

в} По номеру комнаты из специ- 
альной таблицы сценария извлека- 
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ются данные о наличии в ней объ- 
ектов и предметов. 

г) По их номерам и координатан 
они изображаются на экране. 

д} Если в таблице программных 
переменных есть "монстры", нахо- 
дяшиеся в данный момент в этой 
комнате, то изображаются и они. 

для создания трехмерного э$ф- 
Фекта теневой графики я разрабо- 
тал специальный алгоритмы, который 
назвал "шэдоу-процессором". После 
того, как комната и весь ее внут- 
ренний антураж построены, на изо- 
бражение накладываются полутоно- 
вые горизонтальные и вертикальные 
тени. На рис. 3 показано, как все 
тени изображаются с помошью всего 
лишь двух элементов. 

"Шэдоу-процессор" 
кономить еше изрядное 
памяти. 


позволил сэ- 
количество 


5. Проверка концепции. 

Предприняв такие меры, я успо- 
коился относительно распределения 
оперативной памяти, теперь я по- 
нял, что ее мне хватит. Оставался 
ОТКРЫТЫМ ВОПРОС © ДОСТаточности 
быстродействия компьютера для то- 
го, чтобы обслуживать экран при 
работе по описанной выше логике. 

Пришлось воплотить идеи в нма- 
шинный код и проверить, как обс- 
тоит дело с быстродействием. Не 
сразу, но дело пошло. Работа ока- 
залась неожиданно сложной. Только 
примерно через месяц я убедился в 
том, что экранное представление 
моих идей совпадает с тем, что я 
хотел получить. Теперь, закончив 
предварительные исследования и 
убедившись, что задача в принципе 
выполнима, я мог приступать к ос- 
новному объену работ - разработке 
программы в целом. Надо сказать, 
что в этот монент мне пришлось 
преодолеть массу искушений доба- 
ВИТЬ В ПРОГРамыму ЧТО-ТО еше. Это 
было, конечно, возможно, НО ПРИ 
таком подходЕ НОожно никогда не 
выйти из стадии предварительных 
исследований. 


дизайн программы. 

Закончив с предварительными 
исследованиями, я перешел к прРо- 
работке СТРУКТУРНОЙ ДИагра„мн„ны. В 
статьях ”Профессиональный подкод” 
(см. "2Х-РЕВЮ" -91) мы уделили се- 
рьезное внимание тому, как созда- 
ЮТСЯ СТРУКТУРНЫЕ Диаграммы, зачем 
они нужны и чем они отличаются от 
алгоритнических блок-схем Там 
же МЫ УПОМЯНУЛИ и © ТОМ, ЧТО ПРИ 
всем многообразии ИГРОВЫХ ПРОГ- 


рамнм, структура их ножет оказы- 
ваться удивительно похожей. Так 
случилось и ‘в этот раз. Практи- 


чески эта важная и ответственная 
работа превратилась в пустую Фор- 


нальность. 
СТрУКТУРа, ранее разработанная 
для програниы "ОЦАТАТВКОМН". Конеч- 
но мне помогло то, что я начал 
разработку новой программы не на 
пустом месте, а уже имея солидный 
опыт программиста игровых ПРрОГ- 
рамм. Если же Вам когда-то при- 
дется начинать это дело "с нуля”, 
то для справки я привожу струк- 
тУрную диаграмну на рис. 4. 


Почти на 100 Хх подошла 


Машинный код. 

Этот этап я начал с того, 
"переташил”" все процедуры, 
рые можно, из программы "@ОАТА- 
ТЕОМ" в новую программу. Нет ни- 
какого смысла изобретать велоси- 
пед и если Вы абсолютно уверены, 
что та или иная процедура надежно 
работает и хорошо отлажена, то Вы 
не только сэкономите время на ее 
разработку, но и более того, она 
явится необходимой базой для соз- 
дания работающих с ней совместно 
ДРУГИХ процедур и для их отладки. 

Сейчас у меня уходит на созда- 
ние такой программы примерно во- 
сень несяцев. Это, много, но я аб- 
солютно все делаю сам. Тем более 
для меня очень важна экономия 
времени за счет использования 
большого количества проверенных 
процедур. И, надо сказать, нногое 
мне удалось использовать.  Проце- 
дуры верхнего уровня СТРУКТУРНОЙ 
диагранмы были вообше перенесены 
с нинимальными доработками. 

Основную трудоемкость, как ни 
странно, составило не программи- 
рование машинного кода, а борьба 
с разного рода мелкими неприят- 
ностяни. Примерно месяц ушел на 
то, чтобы выловить все ”жучки” в 
ассемблирующей программе. Я поль- 
зовался ассемблером "ОСР”, а он 
регулярно разрушал мои таблицы 
неток. ше столько хе времени 
ушло на борьбу с механическими 
помехами (дребезг контактов на 


что 
кото- 


разъеме, через который полключа- 
лись цисковод и принтер). 

Но так или иначе, рано или по- 
здно, наступает такой момент, `ко- 
гда перед Вами еше гора работы, а 
сделано уже так много, что отсту- 
пать нельзя. Вот на этой стадии 
мне и приюлось столкнуться с кон-!| 
цептуальной пробленой, связанной! 
с ноим героем. Как оказалось, 71| 
меня на него осталось так мало! 
места в оперативной памяти,  что| 
сделать приличного чародея я уже! 
не мог. как я ни экспериментиро-| 
вал, он меня не устраивал. Спас! 
положение Эндрю Брейбрук. который 
предложил сделать героя лягушкой 
и тогда спрайт 16%16 получается! 
намного лучше. В поисках приемле-| 
мой картинки для своей лягушки я| 
перелистал несколько тонов по | 
биологии, неплохо ознакомился с| 
жизнью земноводных и, самое глав- 
ное, узнал, ‘что лягушка по латыни! 
звучит, как РАНА. Так и родилось! 
название игры КАНАВАНА. | 

Вторая проблема возникла, ког-| 
да я уже перевалил за середину 
своего проекта. Я сделал аркадную 
вставку, в которой мой герой о6- 
менивался ракетными ударами со 
злыми колдунами. Выпушенная раке- 
та могла взаимодействовать с дру- 
гими, стационарными ракетами и| 
инициализировать их. При правиль- 
ной игре можно было вызвать что- 
то вроде цепной реакции и тогда 
героям приходилось бы непросто. 

Все, кто видел ною работу на| 
этой стадии, однозначно оценили 
эту аркадную вставку, как неудов- 
летворительную. У меня было еше 
очень много работы с графикой и я 
отложил решение этой проблемы в 
долгий яшик. 

Однажды рано УТРОМ я сидел и| 
экспериментировал с клочками бу- 
наги на столе, пытаясь придумать 
оригинальное изображение титуль- 
ного экрана с названием игры, 
выполненным крупными буквами. В 
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Стартовое Конец игры Расчет 
сообшение, результата. 
музыка. 
Инициализация "за- Поошряющее 
клятий”. коннат, Конец лаби сообщение, 
распаковка "нонст- музыка. 
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ране. 
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Построение 
Экрана. 


Конец комнаты| Выбор очередной! 


коннаты. 


т. тым 


Сканирование Обработка 1 Обработка | экранные Конец такта | 
клавиатуры объектов Героя перемешения” | 
КОЛДУНЫ Мультипликация расчет координат Изменение энер- | 


Ракеты противника 
Ракеты героя 

РУНЫ 

Сцена 


Аркадная вставка 
Исполнение спе- 
циальных операций, 
напринер показ 
карты этаха. 


“монстров”, не 
изображаемых 

в этот нонент на 
экране. 


Рис.4 Структурная диаграмма программы КАНАКАНА. 


гии главного 
героя. 
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этот номент меня осенило. Я по- 
нял, что аркадной вставкой нолет 
стать перестановка букв в слове 
РАШАРАНА. Как оказалось. название 
программы очень соответствует 
этой задаче. Поскольку. в слове 
есть 4 буквы "А", то аркадная 
вставка получилась скорее дина- 
мичной, чем головоломной. Первые 
ше эксперименты убедили меня в 
том, что это решение удачно. Тру- 
лы предыдущего месяца были сняты РВТНТ "4. СНАЫСЕ Т1НЕЗ”, а(4) 
с полки и полетели в мусорную РЕТНТ "5. КЕРЕАТ Т1МЕ5", а(5) 
КОРЗИНУ, а через пару дней проб- РЕТИТ "6. НОБИТАТЕ ТУРЕ", а(6) 
лена перестала существовать. РВТИТ " ЗАЧТООТН" * 
С 2па МОР рОмН"” 
ЗвУК и музыка. ы гпа нор 9Р-** 
а на ОТНЕЕ$ = ТВТАЧЕТЕ" 
НУЗЫКУ В ПРОГРАММУ Я добавляю РЕТНТ "Т. ВЕЗЕТ ЕВЕ@", а(Т) 
в самый последний момент. Это РЕТНТ "8. СНАНСЕ Т ВЕЗЕТ”, а(8} 
происходит потому, что нузыкаль- РЕТЫТ "9. СНАТМ ТО НО", а(9) 
ные и звуковые процедуры работают РЕТНТ "10. РЕБАУ", а(10) 
в режиме прерываний 2-го Рода - 
тнг. В ТЫРОТ "ЕНТЕВ О ТО РТЕЕ 50050 ОВ НИМВЕЕ ТО СНАНСЕ УАМЛЕЗ"; 1 
ники никиккининикинихимкиикииииких ТЕ 1-0 ТНЕБ СО ТО 3000 
Примечание ИНФОРКОМа: В послед- ТЕ 1>10 ОВ 1<1 ТНЕН 60 ТО 2000 
нем издании книги, `посвяшенной БЕТ Я=ТНТ (1) 
машинным кодам, мы широко рас- ТЫРОТ "НЕМ УАЬОЕ 0...255 ";1 
смотрели применение прерываний ТЕ 1<0 ОВ 1>255 ТНЕН 60 ТО 2040 
2-го рода. Это издание объединяет ГЕТ а(х) = НТ (1) 
выпушенные ранее в 1990 году три ТЕ х-1 ТНЕН СО ТО 2500 
тома и примерно на 20Х дополнено. 
Общий объем - 271 стр. Заказы ВЕМ запись звуков в таблицу. 
прининаются на приобретение от- ТЕТ 2=зопАаь + (а(1)*8)+х-2 
дельных экземпляров и на лицензи- РОКЕ 2, а(х) 
рованный тирах в регионе принина- 60 то 1000 
ются 
инникхихикхкиккиииихиикиккихихиик РЕМ Вызов звука на редактирование 
ТЕТ 7=зорлаь + (а(1)и8) 
Поскольку меня очень часто ЕОВ х-2 ТО 9: ТЕТ а(х) =РЕЕК 2: 1ЕТ 2-2*1: НЕХТ х 
спрашивают, как мне удается полу- 60 то 1000 
чать такие интересные звуковые 
эффекты в программах, я останов- ВЕМ ВЫЗОВ звука на прослушивание 
люсь на этом вопросе поподробнее, ТЕТ х=а(10) 
хотя. здесь не буду касаться рабо- РЕТНТ АТ 20,1; "РЕЕЗ5 0 ТО ВЕРЕАТ 500МР ОВ 1 ТО СНАНСЕ. 
ты с прерыванияни 2-го рода, дабы | РОКЕ 'ЗОНЕЕС, а(1)+1 
ве нарушить простоту изложения. РАОЗЕ 20 
ВАНРОМТ2Е 058 45000: РОБ 7=0 ТО х: НЕХТ у: 
"Спектрум" имеет очень ограни- ТЕ 1КЕ\У$-"" ТНЕН 60 ТО 3030 
ченные звуковые возможности. У ТЕ ТНКЕУ$ -"О" ТНЕН 60 ТО 3020 
него есть всего лишь один звуко- 60 то 1000 
вой канал, который может находи- РОБ Е-45221 ТО 45400: РЕТНТ РЕЕК х: НЕХТ к 
ться в двух состояних - "вкл"/ 
"выкл". Пульсирующий сигнал опре- | КОНМЕНТАРИИ 
деленной частоты вызывает появле- 
ние звукового тона соответствую- Содержание 
шей частоты (см. рис. 5). Таким ` Номер звука а(1) 
Начальная частота а(2} 
Скорость изменения частоты а(3) 
Количество модуляций в звуке а(4} 
количество повторений звука а(5) 
Вид нодуляции а(6): 
© - пилообразная, 
1 - двухступенчатая нискодямая, 
г - двухступенчатая восходяная, 
пр. - треугольная. 
Частота сброса а(Т) 
Темп изменения частоты сброса а(8) 
К какому звУКУ "привязать" данный звук? а(9) 
Пауза а(10) 
Введите О для прослушивания звука или число от 1 до 10 
о5Разон, создание сложных звуков для внесения изменений. 
сводится к управлению частотой. Ннажните 0 для повтора или 1 для редактирования. 
Тот пРИНДИП, КОТОРЫЙ мы здесь 


СЬЕАВ 40000 

ТЕТ зопфаь - 45235: ГЕТ зопгеч = 45234 
ТОАР "зоппа” СОБЕ 45000 

ТЛИ а(10) 

РОВ х-1 ТО 9: ЕЕТ А(х)=0: НЕХТ к 

С1,5: РЕТЯТ ® ЗОНОТЕЗТ" 
РВТИТ ' "1. БООНО НОМВЕЕ", а(!) 

РЕТНТ "2. ЗТАБТ РВЕЯ. ", а(2) 

РЕТИТ "3. РЕЕО. СНАНСЕ”, а(3) 
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расснотрин, может быть использо- 
ван и владельцами 128-килобайт- 
ных машин при программировании 
встроенного звукового процессора. 
Я применял этот прием и для "Кон- 
модора 64” при озвучивании прог- 
рамны "ЧЕТОИЛИ". Аналогичную тех- 
нику используют и синтезаторы 
йсерии "Ямаха 0х". 

Предлагаеная Вашему вниманию 
програнма выполняет линейную мо- 
дуляцию частоты. Таким образом, 
частота изменяется вверх или вниз 
в соответствии с данными, взятыни 
из специальной таблицы. На рис. 6 
и Т показаны графики частот. 


Одноступенчатая модуляция. 


ор оирвреИ 
Итак, изменяя частоту звука 
вверх или вниз или и так и этак, 
сделать звучание более 


| ны можен 


|пинтересным. В приведенной ниже 


|1 программе ИСПОЛЬЗУЕТСЯ только 
изменение частоты по линейному 
| закону. Это означает, что ско- 


рость изменения частоты остается 
постоянной. Вы ножете позкспери- 
| ментировать и с другими Форнула- 


Е 


ми, меняя не только саму частоту, , 


но и скорость ее изменения. 


ПИЛООБРАЗНАЯ НОДУЛЯЦИЯ (Рис. 8} 
легко организуется путем создания 
в программе счетчика тактов. Вся- 
кий раз, как счетчик будет обну- 
ляться, частота возврашается к 
своему исходнону значению. Другой 
счетчик отсчитывает необходимое 
количество таких циклов. На рис. 
$ видно, что пилообразная нодуля- 
ция может быть как прямой, так и 
обратной. 


ТРЕУГОЛЬНАЯ НОДУЛЯЦИЯ (рис. 9} 
обеспечивается тоже с помошью 
счетчика тактов, но в этом случае 
при обнулении счетчика происходит 
не восстановление исходного зна- 
чения частоты, а изненение знака 
ее прирашения. - 

двуступенчатая модуляция. 


Принер такой нодуляпии показан 


на рис. 10. Всякий раз, 
счетчик тактов обнуляется, 


когда 
воз- 


. Врат к исходной частоте происхо- 


дит с некоторым смещениен. 

Все остальное - дело практики. 
Если идея Вам понятна, то ножете| 
приступать к экспериментам. Бы 
нохете создавать собственные ал- 
ГОРИТНЫ длЯ УПРавления частотой, 
можете хорошю поэкспериментиро- 
вать с данными в таблице звуковых 
эффектов. Скоро Вы почувствуете 
диапазон Ваших возможностей. 


программу для испытания звуков. 
Назовен ее 5ООМОТЕЗТЕР. Она сос- 
тоит из двух блоков. Первый блок 
- БЕИЙСИК-загрузчик (Листинг 1). 
Он загружает второй блок и вы- 
полняет настройку параметров, ко- 
торые вы пожелаете изменить. 
Здесь Вы задаете закон, по кото- 
Рому будет происходить модуляция 
частоты, здесь же задаются на- 
строечные параметры. Второй блок 
- в машинных кодах (Листинг г). 
Он. собственно, и выполняет все 
необхоцдимые расчеты и выдает сиг- 
нал на порт звукового динаника. 


256 


совЕ ТЫ 


ЭКСПЕРТОВ 


Сегодня в разделе, посвяшенном 
ИГРОВЫМ ПРОГРанммам, мы ПрОдОЛХаем 
печатать экспертные проработки 
нашего корреспондента из С. _пе- 
тербурга Фокина С.А., посвяшенные 
авиаимитаторан. 


АТЕ 
*21814а1 Ггаеяга110п” 1988 
Эксперт Фокин С.А. 
Г. С. _Петербург 


глядя на название Фирмы, сразу 
вспоминается такой серьезный ими- 
татор воздушного сражения, как 
“ТОНАНАМК". И “АТЕ” - это тохе 
имитатор воздушного боя, правда 
Вы будете управлять своим истре- 
бителем не из кабины, а как бы со 
стороны, но можете быть уверены, 
что игра от этого ничего не поте- 
ряла. Ваш тактический истребитель 
"АТЕ" будет летать над плавно пе- 
ремещающейся поверхностью суши и 
океана, уничтожать вражеские пе- 
рехватчики и производить пУСКИ 
ракет по наземным и надводным це- 
лям, осуществлять посадки на ав- 
топилоте, пополнять боеприпасы и 
горючее и, в конечном. счете, он 
должен выиграть сражение. 
После загрузки программы на 
экране появится основное меню, в 
котором Вы можете выбрать тип уп- 
равления, рейтинг пилота и звуко- 
вое сопровождение. Указатель пе- 
ремешается кКУРсорными клавитани 
(би). выбор пункта осушествля- 
ется клавишами " © “или "ПРОБЕЛ". 
После старта на экране поя- 
вится карта боевых действий, на 
которой можно наблюдать располо- 
хение Вашего истребителя, союз- 
нических и вражеских объектов. 
Здесь же выводится сообшение о 
типе индентифицированных вражес- 
ких объектов, которое заносится в 


наж- 


явятся результаты расчета соотно- 
шения сил борющихся сторон. Выход 
‘также осуществляется  клавижей 
"ОГОНЬ". После этого Вы можете 
выбрать необходимое Ван оружие 
суммарной массой в 
6000 кг. Ван будут предоставлены 
магазины для скорострельной пуш- 
ки, ракеты “воздух - воздух", уп- 
рРавляемые ракеты ”НЭЙЕРВИК” клас- 
са “воздух - земля" и. конечно, 
горючее. Выбор снаряжения произ- 
водится клавивани "ВВЕРХ", "ВНИЗ", 
увеличение или уменьшение коли- 


пределах. 


чества - клавивани "ВПРАВО" - 
“ВЛЕВО” в соответствии с выбран- 
ной системой управления игрой. 
Оснашенный и заправленный са- 
молет начинает выполнение полет- 
ного задания на посадочной пао- 
шадке одной из Ваших баз. 
На основном экране Вы видите 
4 указателя: слева - обороты дви- 
гателя (ТНЮ) и датчик скорости 
{5РР), справа - расстояние по 
земли (СКП) и высота над уровнем 
моря (АГТ}. Между ними находятся 
индикатор прицела выбранной раке- 
ты, вад которым расположен указа- 
тель азимута курса истребителя, а 
под ним - указатели азимута и 
дистанции до выбранного объекта. 
Справа от основного зкрана распо- 
лохжены два табло: на верхнем изо- 
бражена окружающая обстановка, 
а нижнее табло ны расснотрим 650- 
лее подробно. В исходном состоя- 
нии на нен изображена карта с 
указаниен местоположения Вашего 
истребителя и выбранного объекта. 
Если Вы нажмете клавишу “С”, то 
на табло появится выбранный бор- 
товын компьютером объект. Пере- 
ключение на объекты противника 
производится клавишей "0". Клави- 
шей “Е” можно пересмотреть все 
различные типы целей. а если их 
несколько. то все цели данного 
типа ножно просмотреть клавишани 
"Е" или "Е". При дальнейшен нажа- 
тии на клавишу "С” на табло выво- 
дятся данные о запасах вооружений 
и боевой статус Ващего истребите- 
ля. Темная полоса под экраном - 
это бегушая строка, на которую 
будут выдаваться текушие сообще- 
ния и предупрехдения. А в самом 
низу слева находится индикатор 
горючего. справа от него распо- 
ложен индикатор предупреждения о 
старте ракеты “земля - воздух” 
(ЗАМ), которРЫЙ дУблирУёеТСЯ ЗВУ- 
ковын сигналом. Еше правее нахо- 
дится индикатор зоны действия 
базы (А1.) (когда он мигает, можно 
предоставить исполнение посадки 
бортовому компьютеру). 
Автонатизированная посадка за- 
действуется клавишей “1.”. Следую- 
ший индикатор (ТР) указывает на 
низковысотный режим полета, когда 
бортовая аппаратура ведет Ваш ис- 
требитель и он плавно огибает ре- 
льеФ поверхности зенли. Этот ре- 
хим включается клавишей "1". 
Ознакомившись с органами уп- 
равяения самолета ис бортовыми 
приборами. Вы можете смело произ- 
вести взлет. Клавиши “0” и "А" 
отвечают за обороты двигателя. 
Набрав необходимую скорость, мо- 


хно произвести отрыв от земли. 
Вам доставит истинное удовольст- 
вие процесс полета в игре, но не 
увлекайтесь, ведь воздушное прос- 
транство заполнено перехватчикани, 
врага, а с каждым попаданием дви- 
гатели теряют мошность и скорость 
падает. 

Итак, Вы выбрали наиболее 
близкую к Вам цель и на предель- 
ной скорости пошли на перехват. 
Время от времени индикатор “5АН" 
будет информировать Вас, о наве- 
дении вражеской ракеты. Чтобы из- 
бежать катастрофы. Вам нужно сро- 
чно, клавишей "”.}", запустить ге- 
нератор волновых помех. Когда до 
цели осталось неньше ста ниль, Вы 
ножете произвести пуск ракеты 
клавишей “М”, но все же не реко- 
мендуется стрелять ракетами с та 
кого большого расстояния, т. к. 
эффективность попадания сушест- 
венно снижается, и Ван придется 
пускать еше несколько ракет для 
полного уничтожения цели 

В монент пуска азимут цели и 
азимут курса должны совпадать, 
иначе попадание ‘также будет не 
очень эффективно, если оно вообще 
будет. 

Выбор типа ракеты выполняется 
клавишей “Н”, при этом на основ- 
ном экране происходит смена Формы 
прицела: с буквой "М" - для раке 
ты “МЭИЕРВИК”, с буквой "А" длЯ 
ракет "воздух-воздух". Для боль 
шей наглядности вы можете отклю- 
чать сетку ландшафта клавишей 
*5УМВОГ. 5НТЕТ”. 

Чтобы выиграть сражение, нуж 
но как можно оперативнее уничто- 
жать вражеские объекты,  появляю- 
шиеся в базе данных компьютера. 
Если Вы уничтожили все объекты, 
не успокаивайтесь. т.к. через 
некоторое время будут идентиФици- 
рованы новые, о чем будет выда- 
но предупреждающее сообщение б6е- 
гушей строкой. Не забывайте так- 
хе, что горючее инеет тенденцию 
расходоваться. да и ракеты тоже. 
Поэтому время от времени Вам при- 
дется наводиться на ближайшую ба- 
зу дружественных сил и, войдя в 
ее зону действия, предоставить 
посадку автопилоту. При посадке 
не следует забывать, что у ис- 
требителем, есть  выпускающееся 
шасси. После остановки самолета 
на экраве появится информация об 
уничтоженных объектах, полученных 
в 60ю повреждениях истребителя, 
данные о его технических характе- 
ристиках и соотношении сил союз- 
ников и противника. Далее все 
продолхается по знакомой схене: 
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Вы получаете информацию на карте 
боевых действий, проверяете соот- 
ношение сил борющихся сторон, по- 
полняете боеприпасы и горюнее и 
поднимаете свой санолет на зада- 
ние. Вы достигнете победы, когда 
полностью УНИЧТОЖиТе ТРИ Каких- 
либо класса объектов. Если ЭТО 
Ван удастся сделать, Вы получите 
сообщение о победе. 

В заключение хотелось бы отме- 
тить, что не надо полностью дове- 
рЯять автопилоту при полете на 
низкой высоте, т.к. иногда он не 
успевает отслеживать резкие изнме- 
нения рельефа при максинальной 
скорости, и Вы ножете задевать за 
вершины колнов. И еше: советуем 
не ‘уклоняться от перехватчиков 
врага, а уничтожать их, т.к. чем 
больше Вы их уничтожите в начале 
игры, тем легче Ван будет в кон- 
це. 


Хелаен успеха! 


укииихииииккихиинихинииииихииких 

Принечание ИНФОРКОНа: автор не 
указал, какой клавишей следует 
выпускать шасси самолета при по- 
садке, а у нас, к сожалению, нет 
под рукой этой програнмы, чтобы 
сделать проверку. 

Начинающин пилотан мы рекомен- 
дуем проверить клавишу С (от сло- 
ва СЕАК). В большинстве испьтан- 


ных нами имитаторов иненно она 
выполняет эту Функцию. Возможно, 


что после приземления следует 
затормозить самолет, обычно для 
этого служит клавиша В (ВРАКЕЗ = 
ТОРМОЗА). 


хиикихихихининикики хиххмиикиимикк 


РЕУЕВ РОХ 


“Вив ВУфе”, 1984 


Эксперт Фокин С.А. 
г. С -Петербург 


+ Эта игра хоть и относится к 
пинитаторам воздушного сражения, 
ино она настолько эленентарна по 
своим задачам, что ее можно от- 
нести к разряду обычных "с'греля- 
йлок". Вам предстоит стать пилотон 
самолета сопровождения, котороНнУу 
поручено охранять авиалайнер от 
нападения истребителей врага. Все 
| внимание вражеских летчиков ПРИ- 
ковано не к Вам, а к авиалайнеру, 
но зто не значит, что Вы можете 
сидеть сложа руки. 

Когда програнна загрузится, на 
экране появится заставка, в кото- 
Прои Вам = обходимо выбрать свой 
вариант управления, а после этого 
нажать "ЕНТЕК”. 

Игра запускается с 1-Го УРОВНЯ 
сложности. Вы взлетаете и при- 
страиваетесь позади авиалайнера. 
приборная панель очень проста: 


центре панели вверху находится 
авиагоризонт, под нин - альти- 
метр, а еше нихе - указатель пов- 
реждений авизлайнера. Справа рас- 
положен компас с указателен кур- 
са, слева - экран радара. В самон 
низу находится указатель уровня 
топлива и счетчик очков. 

Программа несложно управляется: 

"0", "2" - вверх, вниз; 

"1", "р" - влево, вправо; 

от "У" до "М" - огонь: 

от "Н" до "ЕНТЕЕ" - пауза 

(снятие паузы производится 

любой клавишей управления); 
от “А" до "6" - включение/ 

выключение звука 

*М" - окончание игры. 

Через некоторое вреня после 
начала полета компьютер выдаст 
звуковое предупреждение о прибли- 
зающейся атаке. Ваша задача - 
сбить истребители как ножно рань- 
ше, пока они не успели причинить 
повреждения авиалайнеру. Поврех- 
дения подразделяются на четыре 
категории: незначительные, серь- 
езные, глобальные и окончатель- 
ные. На приборной доске постоянно 
указывается характер текуших по- 
вреждений. Кроме того, Ван выда- 
ется звуковое сообщение о полу- 
ченных повреждениях. 

На первом уровне сложности са- 
молетов врага не очень много и, 
чтобы перейти на следующий уро- 
вень. Вам надо сбить 4 самолета. 
На второн уровне самолетов про- 
тивника ухе больше и надо сбить 
5$ самолетов, чтобы перейти на 
третий уровень и т.д. За каждый 
сбитый санолет Ван насчитывается 
100 очков. За переход на очеред- 
ной уровень присваиваются допол- 
нительные очки. На этом,  собст- 
венно говоря, сюмет игры себя 
исчерпывает, и нам остается толь- 
ко пореконендовать эту програнну 
младшим школьникам, — поскольку 
несложная систена управления не 
отвлекает детей от содержания 
ИГРЫ, 


СОВВА КОВСЕ 
"Р1ауегз", 1989 


Эксперт Фокин С.А. 
г. С. Петербург 


"СОВРА РОЕСЕ” - типичный "бое- 
вик” с несколькини уровнями слох- 
ности, Пройдя удачно один УРО- 
вень. Вы автонатнчески переноси- 
тесь в следующий. Так ух получи- 
лось, что самолеты и вертолеты - 
саные популярные боевые намины 
и вот в этой игре Вам предстоит 
управлять вертолетон в чрезвычай- 
но жесткой боевой обстановке. На- 
ло того, что Вас встретит неимо- 
верно плотный огонь противника, у 

бодного 


пространства. В обмен, авторы иг- 
ры немного перестарались и дойти 
до конна практическы невозможно, 
если не ... А вот что ножно сде- 
лать, Вы узнаете в конце этого 
описания. 

Итак, после загрузки на экране 
появится меню, в котором Вы нохе- 
те сани назначить клавиши: 
"ОГОНЬ", "ПОДЪЕМ", ВЛЕВО”, 
"ВПРАВО" и "БОМБЫ". Затен. выбрав 
свой вариант управления, Вы пере- 
ходите на первый уровень. Ваша 
задача (на всех уровнях) - рас- 
чистить плацдарм от наземных пус- 
ковых установок неприятеля. В то 
хе время Ваш вертолет подвергает- 
ся непрерывным атакан с воздужа, 
со стороны летающих объектов, ко- 
торые как быстро появляются. сле- 
ДУЯ ДРУГ за другом цепочкой, так 
хе быстро и исчезают. 

В левом нижнем углу экрана, 
РЯдОоН с изображением вертолета, 
указано количество "жизней" и те- 
куший уровень энергии. В правом 
нижнем углу - количество бонб 
блокирующего действия (на некото- 
Рое время остнавливаются все объ- 
екты на экране; кроме Вашего вер- 
толета). В самом низу экрана рас- 
положены два индикатора: слева - 
количество ракет, которыми нужно 
уничтожать пусковые — установки, 
справа - количество оставшихся в 
этой зоне контейнеров, которые! 
нужно собрать. 

Пусковые установки ножно унич-| 
тожить только ракетами. Чтобы ик 
выпустить, необходимо нахать кла- 
вишу "ОГОНЬ" и задержать ее чуть 
дольше, Чен это необходино для 
ПРОСТОГО ОГНЯ из пулемета. Запа- 
сы ракет ножно периодически по- 
полнять. Для этого  необкодино 
перехватить "звездочку", которая 
иногда попадается в строю напада- 
ших на Вас объектов. После попа- 
дания, она преврашается в ящик с| 
боеприпасани, и Ван нужно успеть 
его подхватить. й 

Заканчивается расчистка плац- 
дарна появлениен двух вертолетов 
противника. Их ножно уничтожить 
как ракетани, так и из пулемета. | 
Только после этого зона считает-| 
ся расчишенной и Вы переходите 
на очередной уровень. Уровни от- 
личаются дрУГ от друга только 
графикой, которая (надо отдать 
должное автору программы) стано- 
вится все интереснее, 

На этон ножно закончить обаее 
описание игры, но ны обешали дать 
одну небольшую китоость, которая 
поножет Ван в этой тяжелой битве. 
Итак, если в саном начале, при 
переназначении клавим, Вы набере- 
те иня автора программы “51нон”, 
то получите веограниченную жизнь. 
Но, даже с такой поддержкой, не 
всякому хватит терпения довести 
ИГРУ до конца. 

Хелаен удачи! 


ТНОЯОЕЕ В.АГЕ 
0. 5. СОШО, 1988 


Эксперт Фокин С. А. 
Г. С. Нетербург 


Многоуровневая (восень уровней 
сложности) игра "ТНУНРЕВ ВЬАРЕ" - 
это типичный представитель ханра 
АСТТОН ("боевик") с прекрасной 
графикой и неожиданными поворота- 
ми сценария. 

Небольшое, но весьма враждеб- 
ное государство готовится нанести 
ядерные удары по нашей территории 
и спровопировать третью мировую 
войну. Необходимо разрушить его 
стратегические объекты до того, 
как ракеты покинут пусковые шах- 
ты. Все попытки наших специальных 
подразделений по диверсионной ра- 
боте потерпели неудачу. Командо- 
вание приняло решение осушествить 
операцию по ликвидации вражеских 
объектов с помошью эскадрильи 
нтурмовых вертолетов. Тем. кто 
снотрел такие Фильмы, как "“ТНОН- 
ТЕРВОГТ-1” и "ТНОНОЕЕВОГТ-2", не 
надо объяснять, на что способен 
современный боевой вертолет ог- 
невой поддержки. иели хе Вы их не 
смотрели, то не отчаивайтесь, пе- 

д Вани игра, где Вы примете 
самое непосредственное участие в 

фсшенарии. 
| Вам предстоит занять  несто 
первого пилота (портрет справа). 
ете взять себе напарника - 
сператора управления оружием 
(портрет слева), тогда он будет 
нажимать клавишу “ОГОНЬ”, но мо- 
жете действовать и в одиночку. 
Ваш вертолет вооружен ракетами и 
местиствольной пушкой, что вполне 
достаточно для успешного выполне- 
ния задания, Всего для выполнения 
задания у Вас имеется 6 вертоле- 
тов (5 силуэтов внизу и сам дей- 
ствующий вертолет на экране); 
совсен немного, учитывая плот- 
ность огня противника. 

После загрузки нескольких пер- 
вых блоков игры, ввод с нагнито- 
Фона приостанавливается и выдает- 
ся запрос на тип игры: 

1.- СНЕАТ НОЕ, 

2 - НОБНАГ, НОЕ, 

Это неню ввели не авторы про- 
гранны, а Билл Гилберт, "сломав- 
ший програмну"”. В "хитром" вари- 
анте СНЕАТ МОРЕ Вы имеете беско- 
нечное число вертолетов. 

Настоятельно рекомендуем пока 
ин не пользоваться, а нажать 
клавишу "2" и продолжить нормаль- 
НУЮ загрузку. Для начала поиграй- 
те в авторском варианте, чтобы 
прочувствовать всю — дДьявольскУю 
задумку создателей игры. Вам вряд 
ли удастся пройти хотя бы пару 
первых уровней. После — этого, 


вероятно, Вы перезагрузите игру и 
отдадите должное хаккеру Биллу 
Гияберту, предуснотревшему упро- 
шенный вариант. При бесконечном 
числе вертолетов у Вас появится 
шанс угробить пару сотен из них, 
но в конце концов все же успешно 
ВЫПОЛНИТЬ МИССИЮ. 

Саное сложное в этой игре, как 
ни странно - освоить управление. 
В начале игры компьстер запросит 
тип управления. Если Вы выбираете 
клавиатуру (“1"), то управление 
следующее: 

"0" - влево; "Р" - вправо; 

"о" - вниз; "А" - вверх; 

"ЗРАСЕ" и “САР5 ЭНТЕТ" - ОГОНЬ 

Чтобы войти в игру, достаточно 
нажать “ОГОНЬ”. Вы окажетесь в 
городе, заполоненном боевой тех- 
никой неприятеля: саноходными зе- 
нитными установками, которые ве- 
дут по Вам прицельный огонь. Ино- 
гда нежду зданиями ПОЯВЛЯЮТСЯ 
патрульные вертолеты и они тоже 
стремятся Вас сбить. 

Вы можете набрать высоту (кла- 
виша "ВВЕРХ”) или опуститься вниз 
{клавиша "ВНИЗ"), а также переве- 
шаться влево и вправо. Однако, 
чтобы набрать скорость, надо од- 
новременно со снижением нажать 
клавишу "ОГОНЬ", естественно, 
перед этим набрав высоту. Чтобы 
снизить скорость или вовсе завис- 
нУуть на одиом несте, необходимо 
нажать "ОГОНЬ" одновременно с 
набором высоты. 

Если Вы выбираете в качестве 
органа управления дхойстик, то 
конпьютер выдаст сообщение: 

А - управление скоростью дхой- 

стиконм; 

В - управление скоростью от 

клавиатуры. 

Если Вы нажимаете "А", то уп- 
равление аналогично работе с кла- 
виатурой. Во втором случае ско- 
рость вертолета ножно изменять 
клавишами: 

Е - увеличение; 

р - уменьшение. 

В этой игре Ван предстоит уни- 
чтожить 4 стратегических объекта: 
атомный крейсер, пусковой комп- 
лекс. взлетающий космический ко- 
рабль и командный пункт. Чтобы 
добраться до каждого из них, Вам 
предстоит преодолеть полосу 060- 
роны, которая воздвигнута перед 
этим объектом. Полоса перед крей- 
сером - город, следующая - кань- 
он; далее - каналы с боевыми ка- 
терами. и наконец, перед конманд- 
ным пунктом - опять город. 

В начале описания мы не зря 
упонянули о неожиданных поворо- 
тах сценария игры. В каждой поло- 
се обороны вид сверху неожиданно 
сненяется объемнын изображением, 
хотя управление остается прежним. 
преодолев полосу обороны и, ока- 
завшись над стратегическим объек- 


том, не спешите радоваться - он 
такле хорошо прикрыт от налетов с 
воздуха. Нкогочисленные пусковые 
установки мохно уничтожить, ведя 
непрерывный огонь. когда они но- 
казываются перед Вани. Здесь ун- 
равление неняется: скорость наби- 
рать невозможно, она постоянна, а 
клавиши “ВВЕРХ” и "ВНИЗ" служат! 
не для изменения высоты, а для 
маневра по вертикали. Впрочен, 
следует учесть, что вернуться 
назад ножно недадеко. . 

Когда Вы достигнете своей цели 
- командного пункта противника, 
то вертолет вообще не движется 
вперед, а ножет лишь уворачивать- 
ся от шквального заградительного 
огня. Не стоит пугаться - смело 
расстреливайте пусковые башни из 
всех видов оружия и конандный 
пункт вскоре будет уничтожен. 

Хочется надеяться, что Вы дол- 
го будете вспонинать эту прекрас- 
НУЮ игру. . 

В заключении приведен некото- 
рые полезные советы. 

1. Столкновение со здавиями в 
городе снертельно опасно, но не- 
которые из них можно пролететь, 
набрав наксимальную высоту. 

2. Не пытайтесь поразить все 
цели, это приведет к неоправдан- 
вым потерям, помните, что Ваша 
главная задача - преодолеть поло- 
су обороны. 

3. Т.к. огонь зенитных средств 
сосредотачивается на Вашем курсе, 
то старайтесь лететь не по пря- 
ной, а меняя направление полета. 

4. После потери очередного 
вертолета, скорость приходится 
набирать заново. 

5. Появляющиеся над равнинной 
нестностью эскадрильи санолетов 
почти не причиняют вреда, чего не 
скажешь о патрульных вертолетах. 

6. ПРИ подете над стратегичес- 
кими объектани также не старай- 
тесь поразить все пусковые уста- 
новки, помните, что ваше главное 
оружие маневр. 


Телаем удачи! 


ЗАНХТОН 
"Сва1авлз” 1989 


Эксперт Фокин С.А. 
Г. С. Петербург 


Игра ”5АНХТОН”" 5 типичная 
“стрелялка” с неплохой графикой. 
Космический крейсер “Темное пла- 
ня", находящийся на стационарной 
орбите над неизвестной планетой, 
доставил на нее три хорошо воору- 
хенных атмосферных разведчика ти- 
па “"Носкит", управляемых саными 
опытными пилотани. Им предстоит 
совершить разведывательный полет 
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над поверхностью планеты, насе- 
ленной враждебно настроенной ци- 
вилизацией негунаноидного типа. 

Технические устройства злобных 
аборигенов атакуют все, что поя- 
вится в пределах их видиности. 
Беспилотный разведчик землян, 
перед тен как был сбит, успел пе- 
редать на крейсер изображения 
странных поселений под прозрачны- 
ми куполами и механизнов, летаю- 
ших между ними. Дальнейшие по- 
пытки встунить в контакт с ино- 
планетянани успеха не имели. Тог- 
да капитан и отдал приказ послать 
на планету эскадрилью "Носкитов". 
Одним из пилотов взяли Вас. 

При запуске игра представляет 
широкий Выбор типа управления. 
Если нажать клавишу “г” {клавиа- 
тура), то дается возможность са- 
ному назначить все клавиши управ- 
ления - вверх, вниз, влево, впра- 
во и ОГОНЬ. Игра имеет очень про- 
стую систему управления. Для ста- 
рта достаточно нажать "1". 

Вверху экрана есть полезное 
приспособление - радар. Он дает 
вид сверху и показывает врагов 
вокруг вашего "Москита"” еше тог- 
да, когда их нет на экране. Со- 
веты играюшему просты: в игре 
ПРИХОДИТСЯ надеяться не столько 
па свою огневую моть, сколько на 
высокую маневренность. Ведь неко- 
торые враги ведут по Вам такой 
интенсивный огонь, от которого 
ножно только уйти, а уничтожаются 
они не с одного выстрела. Следует 
стараться держаться середины эк- 
рана, т.к. нередко атаки следуют 
сзади или сверху. 

От строя черных шаров, летящих 
зигзагом, можно просто уйти, под- 
НЫРНУВ ПОД НИХ (Они не ведут ог- 
ня, а уничтожить их можно только 
при многократном попадании). не- 


которых врагов не обязательно 
полностью истреблять: ПОКРУЖИВ 
ВОКРУГ Вас и постреляв, они поле- 
тят дальше. Других  ПРИХОДИТСя 
полностью уничтожать, иначе они 


от Вас не отстанут. 
Следует помнить, 


а аи каг ии каз 


что снертель- 


но опасно не только попадание 
вражеского снаряда, но и само 
столкновение с врагом. Есть иНн- 
тересная особенность: если унич- 


тожить в третьей волне врагов па- 
ру верхних или нижних и стать на 
их несто, примерно на одной вер- 
тикали с оставшимися, то можн 
лететь так довольно долго. Вы 6у- 
дете недоступны для снарядов, ко- 
торые летят под уГлом 45 граду- 


сов. Однако надо не прозевать тот 
момент, когда они все-таки от Вас 
отстанут, нетко выпустив в Вас 


пару снарядов на прошание. 

Нам кажется, что эта игра дос- 
тавит Ван много удовольствия. [о 
каждой новой попыткой Вы будете 
прорываться все дальше и дальше, 


изучая позадки врагов. Правда, 
возникает мысль, что неплохо бы 
увеличить число самолетов раз 
эдак в пять. 
АТЕ ЮГЕ 
"Ее" 19865 
Эксперт Фокин С. А. 
Г. С, Петербург 
Игра "АТВ МОР" ("ВОЗДУШНЫЙ 
Волк") по жанру относится к типу 
"АСТТОН", требует нолниеносной 


реакции и Фантастической точнос- 
ти. 

В далеком Тибете, среди недо- 
СТУПНЫХ ГОР, была обнаружена база 
инопланетян, построенная ини при 
посешении Земли нного тысячелетий 
тому назад. По всей базе то тут, 


то там спрятаны информационные 
карты, содержашие технические 
знания, неизвестные землянам. 

Каждая уважающая себя держава 


посылает экспедицию за экспедици- 
ей, чтобы завладеть этими бесцен- 
ными сокровишами. Однако любому 
здравомысляшему человеку понятно, 
что ставший обладателем этих карт 
получит опасное преимущество пе- 
ред остальным человечеством и 
сножет использовать его в злых 
целях. Узнав об этом, свихнувший- 
ся миллиардер, помешанный на идее 
облагодетельствования всех на 
свете, решает нанять опытного 
пилота, который бы на маленьком, 
но корошо вооруженном вертолете 
проник бы на базу и уничтожил бы 
все карты с опасными знанияни. 
Пусть уж лучше они не достанутся 
никому, чен поставят все челове- 
чество на край гибели. Вот этим 
пилотом Вы и станете. 

Сложность заключается в тон, 
что хотя саних инопланетян на ба- 
зе и нет, они оборудовали ее все- 
возножными ловушками и УСТРОЙСТ- 
вами, открывающими огонь по любой 
приближающейся цели. Во вреня иг- 
РЫ Вы встретитесь с силовыми по- 
ляни и радарами. излучающими не- 
известную смертоносную энергию, с 
электрическими разрядниканми, с 
лазерными установками и еше со 
многим, что неизвестно землянан, 
но несет гибель Вашему вертолету. 


Управление игрой простое: 
клавиши от ”0” до “"Т” - вверх, 

от "А" до "С" - вниз, 
“Хх” - вправо, 
“2” - влево, 
*С" - огонь. 

Миссия начинается с маленького 
аэродрома в горах. Посадочная 
плошадка на этой картинке - един- 
ственное место. где Вы можете 
беспрепятственно посадить верто- 
лет. Во всех остальных местах, 


при попытке сесть он разбивается 
о скалы, поэтому надо постоянно 
поддерживать его на лету. В пеще- 
рах он вообше не может касаться 
никаких стен и предметов. 

На втором экране Вас поджидает’ 
силовое поле, появляющееся прямо 
перед вертолетон. В нем можно 
пробить проход, непрерывно стре- 
ляя из пушки. Но следует спешить: 
через некоторое время генератор 
полностью его восстанавливает. 

На следующен экране такое же 
поле, перекрывает путь Вашену 
вертолету в пешеру, где и нахо- 
дится база. Саный простой способ 
преодолеть его - это снизиться в 
предыдушей картинке почти до са- 
ной поверхности и лететь в экран 
с силовым полем. Оно появляется 
быстро, но не мгновенно (подвела 
инопланетян их техника!). Учиты- 
вая это, необходимо, оказавшись 
над провалон, немедленно начать 
снижение, тогда, едва не коснув- 
шись поля, Вы попадете в очеред- 
ной экран. 

Здесь установлены два пуль- 


сара, время от времени излучаю- 
шие потоки знергии неизвестной 
ПРИРОДЫ. летите вправо, и |: 


наконец найдете первую из ин- 
Форнационных карт (по виду она 
напоминает квадрат с крестон). 
Смело расстреляйте ее, и Вам до- 
бавят 75 очков, а в картинке с 
пульсарами появится проход в ска- 
ле. Ниновав его, Вы попадете в 
экран с двумя электрическими раз- 
Рядникани. Чтобы преодолеть их, 
Вам понадобится незаурядная реак- 
ция и расчет. В следующем экране 
выстрелани проложите себе путь 
в полу пешеры и, избегнув снаря- 
дов автонатической пушки и элек- 
трическую дугу (опыт прохохдения 
уже есть), попадете в следующий 
экран с инопланетной картой. Она 
зашишена двумя излучателями анти- 
натерии, но мы дунаем, что Вы без 
труда уничтожите ее и вернетесь 
назад. 


Теперь направо и, избегнув 
снарядов, проскочите в следующее 
понешение. Здесь Вас уже поджида- 


ют старые знаконые: автоматичес- 
кая пушка, электрическая дуга, а 
также - очередная карта. 

Преодолейте заслон и Вы в сле- 
дующен помешении. Но что это? 
Здесь злокозненные инопланетяне 
установили башню с чудовишным ла- 
зером, который уничтожает все 
ВОКРУГ себя! Но хочется надеять- 
ся, что если Вы добрались до это- 
го помешения, то сумеете преодо- 
леть эту преграду. 

Больше нет смысла утомлять Вас 
›писанием всех картинок, приду- 
манных изошренным умом програн- 
миста, а лучше привести несколько 
полезных советов. Вертолет ножет 
стрелять не только прямо, но и 
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и анонащьный 


| 


| 


== 


"ные 
'гическим И СТРатегическим пробле- 


под углом. Для стрельбы наискось 
вверх необходимо, чтобы вертолет 
находился в свободном падении (ни 
одна из клавиш не нажата), тогда 
он задирает нос, и можно вести 
огонь по диагонали, Кстати, толь- 
ко таким способом можно попасть в 
первую карту. наискось вниз он 


стреляет, если лететь вперед и 
вниз - тогда нос опускается. 

вам не пройти далеко, если Вы 
не научитесь стрелять вниз. для 
этого необходимо повернуть верто- 
лет в ПРОТИВОПОоЛОЖНУЮ СТОРОНУ, НО 
вовремя отпустить клавишу, тогда 
вертолет станет "в фас”. Кстати, 


ища, 
1943 ТНЕ ВАТТЬЕ ОР МТОМАУ 
"Сарсот", 1988 


Эксперт Фокин С.А. 
Г. С. Петербург 


В этой игре, которую можно от- 
нести к разряду обычных "стрепя- 
лок", Вам предстоит перенестись в 
ГОДЫ ВТОРОЙ МИРОВОЙ ВОЙНЫ И ВСТУ- 
пить в бой с самолетами противни- 
ка, а также с его военно-морскими 
силами. Вы будете управлять не- 
большим, но грозным истребителем, 
который подвергается нападениям 
вражеских истребителей, бомбар- 
дировшиков и обстреливается ко- 
раблями противника. Вся графика 
игры соответствует стилю рассма- 
триваемой эпохи. 

После загрузки програмны нах- 


мите любую клавишу, и внизу эк- 
рана появится бегушая строка. вы 
можете выбрать свой тип джойстика 
или переназначить клавиатуру, а 
затем, в зависимости от того, 
сколько будет играющих, нажмите 
ОХ С 1-м Появится надпись, 
предупреждающая © готовности и Вы 
начнете свою миссию. 

Игра разбита на несколько эта- 
пов, после прохождения которых 
она начинается сначала, но коли- 
чество атакующих и интенсивность 
огня возрастают. Чтобы ПРОЙТИ 
этап и перейти к следующему, нуж- 
но пролететь определенный участок 
суши. Впрочем, это может быть и 
поверхность океана. Иногда на эк- 
ране появляется большой четырех- 
моторный бомбардировшик, КОТОРЫЙ 
будет стрелять в Вас до тех пор, 
пока Вы не повредите ему все че- 
тыре двигателя. Иногда, после 


Военными имитаторами и страте- 
гическими играми интересуются 
многие наши читатели. Но в то же 
| МЫ КОРОШО знаем, что среди 
|= добрую половину составляют 
| военнослужашие. Более того, "Син- 
клер" в армии имеет популярность 
по-видимому бОльшую, чем в ДРУГИХ 
социальных группах. И для воен- 
ных такие программы представляют 


праздный, а профессиональный 
интерес. 
Сегодня у нас есть для них 


приятное сообшение. Редакционная 
коллегия журнала для военных про- 
Фессионалов "военный вестник" 
приняла решение о ШИРОКОЙ ПОД- 
держке пользователей компьютеров 
типа "2Хх-5рес4гит” в Вооруженных 
Силах. Первые публикации уже по- 
явились. Если Вам есть что ска- 
зать о возможностях использования 


Вашего компьютера в системе бое- 
вой ПОДГОТОВКИ, страницы журнала 
открыты для Вас. Ваши идеи, ре- 
шения, разработки и ПРОГРАаммы 
будут опубликованы. 

Это могут быть тренажеры, сис- 
темы автоматического КОНТРОЛЯ 


УРОВНЯ знаний, экспертные системы 
и многое-многое другое. 

Кроме того, в редакционный 
портфель журнала входят интерес- 
статьи, посвященные общетак- 


мам. Любители компьютерных ИГР 
найдут здесь. неисчерпаеный источ- 
ник идей для создания собственных 
военно-стратегических прОогРанн. 


Так, например, анализ операций 
типа "Буря в пустыне” - готовый 
план будушей ИГРЫ, Разбор так- 
тических целей наступающей и обо- 
роняюШейся сторон и анализ дейст- 
вий инженерных средств поддержки 
послУЖИТ ДЛЯ ЭТОГО ОТЛИЧНОЙ ба- 
зой. 


Те, 
ИГРЫ, знают, что большой интерес 
в них представляют вопросы  тыло- 


кто любят стратегические 
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такое положение полезно для пПРо- 
никновения в узкие шели. Хочется! 
надеяться, что Вы приятно прове- 
дете время за этой игрой, если не! 
повредитесь рассудком от неудач, | 
ведь для прохождения всей игры У 
Вас всего 5 вертолетов. 
‚ Успеха. Вам! 


удачного истребления нескольких! 
самолетов, Ван будут попадаться! 
контейнеры с надписью "РОМ". Если| 
его перехватить, то Ваша энергия! 
увеличится (индикатор энергии на- | 
хоцится справа в средней части! 
экрана). ‚Вы можете не брать 
контейнер, а расстрелять его. р: 
этом случае Вы получите новый, || 
более мошный тип вооружения. Каж-| 
дое попадание в контейнер "РОМ" | 
приводит к переключению на ДРУГОЙ! 
тип оружия. Поражение вражеским 
снарядом вызывает утрату того, | 
что Вы ПРИОбРелИ таким путем. 

Несмотря на то, что сюжет ИГРЫ! 
очень прост, в ней есть та изю-| 


минка, которая заставит Вас начи-| 
нать все сначала и стрелять, | 
стрелять, стрелять. . 


Хелаем успеха! 


вого обеспечения. Ведь именно! 
здесь военная стратегия сливается! 
со стратегией деловой (ЗТВАТЕСТС| 
МАНАСЕМЕНТ). Практически в каждон! 
номере журнала Вы найдете готовые 
алгоритмы для расчетов проблем, 
связанных со снабжением, пополне-| 
нием, боепитанием, расходом сил и! 
средств на ПРОРЫВ обороны. Эти| 
алгоритмы только ждут, чтобы их| 
перевели на язык программирования! 
и оформили в виде увлекательной! 
ИГРЫ. 

Любители военной истории, во- 
енной техники, стрелкового орухия 


С профессионалами. Такие интервью! 
нечасто встретишь на рее 


вашу эпоху всеобщей гласности. 
ЕСЛИ У Вас есть собственные!| 


идеи и разработки, редакция ждет 
Ваших писем по адресу: 


103175, 
Мясницкая уд., 
редакция журнала 
"Военный Вестник” 
Лувников Александр Васильевич, 


Носква, 
д.41, 


095) 29 


9. 


Желающие подписаться на "Воен- 
ный Вестник", могут это сделать 
на почте. Индекс издания на 1993 
год - 10140. 


ТНЕ БАВК. 


МИНЕЕЕ 


ГЛАВА 5. 

Если Вы хотите посетить клад- 
бише на Тионисле, то лучше всего 
подлетать к нему со стороны сол- 
нца. Это и Удобно и безопасно, 
поскольку политическая система 
Йтионислы - Демократия и пираты 
здесь встречаются крайне редко. 
Тионисла выглядит из космоса ярко 
желтой планетой, а кладбище всег- 
да расположено между планетой и 
звездой. 

Первое, что Вы видите, когда 
подлетаете к нему - это серебря- 
ный диск и два спиральных рукава 
маленьких сверкающих 
галактика в миниатюре. То же мед- 
ленное врашение, тот же яркий 
блеск центральнои части (именно 
здесь сосредоточены 
внушительные немориалы). 

Подлетев ближе, Вы увидите, 
что звезды в этой галактике вовсе 
и не звезды, а маркеры - внуши- 
тельные металлические блоки, рас- 
писанные надписями на тысячах 
языков и символани тысяч религий. 
Это причудливое и волнующее 
лише. Наркеры редко бывают  мень- 
ше, чем по тысяче футов в попе- 
речнике. Среди них есть и хроми- 
рованные кресты и титановые 
зды Давида, а также всевозможные 
символы многочисленных нНиров и 
различных религии - порождения 
разума, которому довелось почить 
в этом необычном для коснических 
путешественников месте. 

У нижней границы этого необыч- 
ного мавзолея расположена додека- 
Эдрическая конструкция космичес- 
кой станции. Эта станция класса 
"Додо"- место жительства админис- 
|трации и охраны некрополиса. от- 
сюда начинается путешествие по 
кладбишу, здесь служба безопасно- 
сти проверяет Ваши документы и 
гостевую визу. Пока движется оче- 

|редь прибывших на регистрацию, Вы 
можете любоваться замечательным 
зрелищем сквозь прозрачные стены 
и потолки станции. Здесь и там 
[разбросаны разбитые и  помятые 
корабли всех времен и наролов. ‘Ко 
многим пришвартована усыпальница, 
ставшая последним приютом для 
космического путешественника. 

Существуют насса причин для 
посешения кладбиша на Тионисле. 
многих притягивают те унопомрачи- 
|тельные сокровиша, которые скры- 
ваются в недрах кораблей и сарко- 

\фагов, Ножет быть и в этом черном 
|кубе, порождении незенного разу- 
на, сделанном из непонятного нме- 
талла скрываются вековые сокрови- 
ша внеземных цивилизаций. эх, ес- 


точек. это 


наиболее 


зре- 


зве- 


ли бы знать, как и на какую па- 
нель этого паряшего саркофага ну- 
хно надавить, чтобы получить до- 
ступ к этим богатствам. 

Но чаше включаются системы за- 
шиты. это может быть скрытый ла- 
зер, а может быть робот-охранник 
С оОсСтТрыми, как бритва лезвиями 
вместо рук. Вас’ может всосать 
гиперпространственный вакуум и 
ВЫбРОСИТЬ В ДРУГОН измерении или 
В ДРУГОЙ ЭПОХЕ. И Вы, как и все 
прочие посетители. очень осторож- 
но пробираетесь среди этих орби- 
тальных руин, чтобы ничего не за- 
деть и ни к чему не прикоснуться. 
Те, кто здесь похоронен, люди они 
или инопланетяне, так или иначе 
были очень и очень богаты. У них 
хватило средств приобрести здесь 
место последней стоянки для из- 
бранных и, конечно же, у них 60- 
лее, чем достало средств сделать 
свое убежише неприкосновенным. 

Формальности завершены, но- 
венькая, только что полученная 
пилотская лицензия проверена, ту- 
ристский корабль довольно необыч- 
ной Формы выдан и Алекс готов к 
посешению кладбиша. 

он поспешно отлетел от станции 
и, сверяясь с планом, начал разы- 
скивать могилу Флейшера. ы 

Он отыскал ее довольно быстро. 
кем бы Флейшер ни был при жизни, 
он был чудовишно эгоцентричен. 
ЕГО надгробиен стала огронная 
кристаллическая структура, похо- 
жая на одуванчик. Каждая игла в 
этой конструкции сверкала, как 
чистый бриллиант и имела букваль- 


но сотни Футов в длину. Его тело, 
облаченное в красную УНИФОРНУ 
бойца класса “Элита" парило в 


стасисе в самом центре этой кон- 
СТрУКЦИИ, освешенное сФокУСиРрО- 
ванными лучами солнца. 

Рядом, У ПРОСТОГО мОНУМента, 
покоился пришвартованный корабль 


"Кобра". Все жизненно необходиное 
оборудование: топливозаборники, 
боевые ракеты, грузовые отсеки, 


лазерные надстройки - 
тировано. 

Алекс внимательно пригляделся 
к кораблю. Он не инел ничего об- 
щего с той "Коброй", которая уни- 
чтожила отцовский корабль. Та 
имела все мыслиное вооружение, 
которое только ножно купить за 
деньги. 

Алексу показалось, что на ко- 
рабле что-то нигнуло. Приглядев- 
шись, он убедился, что это не об- 
ман зрения. Действительно, крас- 
ный Фонарик корабля сигналил ко- 
дон: “"ЬАНО ОН РОБ Р1". 

“Посадка на платформе" - легко 
расшифровал код Алекс. Сманеври- 
ровав легким челноком, он быстро 
подошел к "Кобре",  пришвартовал- 
ся на выгоревшей надстройке и ви- 


было денон- 


новато огляделся. Правила, дейст- 
вуюшщие здесь, были очень СУРОВЫ. 
Не то что швартоваться, но и при- 


касаться к любому сооружению на 
кладвише было смертельно опасно. 


патрулировалось 
службы безопасности, 
приказ расстреливать 
любого, независимо от пола и воз- 
раста, кто будет застигнут при 
ПоПЕТКе ПРОНИКНОВЕНИЯ В ГРОбНИЦУ. 

К счастью, кладбище было слии- 
ком большим и тень многочисленных 
монументов создавала в этом горо- 
де мертвых достаточно безопасных 
мест для того, чтобы скрыться 
живым. 

Входной люк открылся и зеленая 
лампочка призывно промигала: "За- 
ходи". Алекс ввел свой туристи- 
ческий челнок в трюмное простран- 
ство и. когда загорелся сигнал 
“Давление в норме", вышел из него 
и направился в рубку управления. 
Он открыл раздвижную дверь и на 
МИГ ПРИШУРИЛСЯ ОТ ЯРКОГО света! 
приборов и панелей. Перед ним на 
ШИРОКОМ экране сверкало изобрахе-! 
ние памятника Флейшеру. 

темным пятном на Фоне яркого 
экрана вырисовывался силуэт нух- 
чины, облаченного в космический 
костюм. Одна рука лежала на нави- 
гационной консоли, а другая - на 
кнопке боевого лазера. 

- Я на борту, - сказал Алекс и 
подошел к молчаливому пилоту. Тот 
не сделал ни движения, не произ- 
нес ни слова. | 

На какое-то мгковение Алекс 
застыл, уставившись в экран, гля- 
дя на медленно перемешающиеся но- 
нументы и на сверкающие в черной 
пустоте звезды, а затем повернул- 
ся к хозяину корабия. 

То, что он испытал, было похо- 
же на шок и заставило отватнуть- 
ся. Перед ним было высожщее, мУ- 
ниФицированное лицо ‘трупа. Оно 
снотрело на Алекса из под шлема 


Пространство 
"Крейтани” 
имевшими 


и казалось, ито высохшие губы 
растянулись в широкой улыбке. 
- Как ты думаешь, стоит нам! 


брать его с собой? - раздался го- 
лос откуда-то из-за спины. 

Алекс удивленно обернулся и 
увидел Фигуру, выходящую из тени. 
- Как талисман на счастье. 

Алекс попытался улыбнуться, но 
расслабиться ему не удалось. Сли- 
шком все это было быстро и неожи- 
данно. Он как будто пРИРОС к полу 
и смотрел на приближаютуюся женс- 
кую ФИГУРУ. 

Она была невелика ростом. Ее 
глаза были тенными, а коха имела 
оливковый оттенок. Одетая в свет- 
ло-зепеные одеяния, она, кажется, 
утонула в них. Прикосновение ее 
РУКИ было холоднын и увереннын. 
На некоторое время она задержала 
свою РУКУ в. руке Алекса, глядя 
ену пряно в глаза и обезоружива- 
юше улыбаясь. 

- Итак, Рейф выбрал тебя? Хо- 
РОШо, Алекс, во всяком случае пу- 
тешествие с тобой будет по-край- 
ней мере тихим. д у тебя вообше- 
то есть речевые Функции? - с эти- 
ни словами она шутливо развернула 
Алекса и похлопала по спине в по- 
исках выключателя. - Или ты из 
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старых ноделей, которые унеют то- 
лько жестикулировать? 

- Простите, - сказал Алекс, Е. 
все это было так неожиданно для 
меня. 

- 0, боже, - сказала женшина - 
Где.ты выключаешься? Мне кажется, 
нолчамин ты был лучше. 

- Кто ты? - спросил Алекс, 
слегка раздосадованный этим лег- 
комыслием. Сейчас ему больте все- 
го хотелось бы знать, зачем рРейФ 
зеттер послал его сюда и куда он 
сам подевался? 

-Я принадлежу к Торговому Сою- 


зу "Филдс"! - ответила онаи в 
салюте приложила ребро правой ла- 
дони к левому’. плечу. - А ЗОВУТ 


меня Элиссия Филдс. Имя несколько 
необычное, но ену я обязана своей 
приемной матери, которая в девя- 
тилетнем возрасте, когда инкуби- 


ровала мой клон, увлеклась древ- 
негреческой мифологией. 
"древнегреческая ниФология. 


Инкубация клонов." - для Алекса 
это означало, что Элиссия проис- 
ходит родом. с планеты Теорг. Он 


напряг память, вспоминая все, что 
ему известно об этой планете. 
Теорг. Обитаеная планета. Пер- 


вое поселение основано двумя ко- 
лонистскими кораблями. Экипажи 
кораблей приняли от местных жите- 
лей систему размножения посредст- 
вом клонирования избранных осо- 
бей. Все прочие - уничтожаются. 
На много столетий Теорг оказался 
отрезанным от общих путеи разви- 
тия цивилизации, от коммерции и 
Е По 
| 


всей видимости, 
Элиссия Филдс - изгнанница. 
- Меня зовут Алекс Райдер, - 


сказал юнома, 

- Я знаю, - ответила женшина и 
бросила на него взгляд, которым, 
казалось, можно было припечатать. 
Затем она похлопала по плечу те- 
ло, сидяшее в кресле. - А это 
есть... или, вернее, был Генри 
Бела, космический торговец. Нам 
[придется позаимствовать его гроб, 
|котя он, кажется, очень и очень 
этин недоволен. Это ржавое ведро 
было набито его трехнерными голо- 
граммами, которые рассказывали © 
тон. как плохо будет тому. кто 
войдет сюда 6ез разрешения. Боль- 
шинство из них я повыключала,. но 
возножно, что где-то что-то и 
ссталось. 

- Мы похитим этот корабль? - 
мягко спосил Алекс, изучая при- 
борную панель. Топлива, судя по 
приборан, на борту было всего 
лишь на переход в 0.1 св. года 
Этого явно недостаточно для того, 
чтобы покинуть систему Тионислы, 

Если ты предпочитаешь оста- 
ться здесь, то пожалуйста. Мы 
сножем ухаживать за ногилкой. вы- 
растин звесь цветочки и будем 
нного-нного. разговаривать. 

Я имел в виду... как ты со- 
бираешься выбраться отсюда? - он 
уставился ва инопланетянку. Кахе- 
тся чувство постоянной душевной 
(боли и горечи последних дней нен- 
Е 


ного поутихло. Его явно интересо- 
вала эта девушка. - И почему, в 
конце концов, ты мне помогаешь? 
Где РейФ? 

С отрывистым 
ответила. 

- С рРейФом никогда ничего не 
пойнешь. Ты можешь улететь на 
другой конец галактики, а он там 
уже тебя поджидает. Вернее, не 
он сам, а его трехмерная гологра- 
мма. А вот где он на самом деле, 
это нам еше предстоит выяснить. 
Что же касается помоши, то кто 
здесь сказал, что я тебе помогаю? 
Нохет быть, это ты помогаешь мне? 
А скорее мы помогаем друг другу. 
Ты собираешься отомстить за свое- 
го отца, ине тоже надо кое с кем, 
кое за что рассчитаться. Ножет 
быть, когда-нибудь я и расскажу 
тебе об этом. Во всяком случае, 
ты нне нужен, без тебя я не смогу 
вести этот корабль. 

Алекс удивленно возразил - Но 
ведь “Кобра” управляется одним 
пилотом?” 

- Да знаю я. И вообще я могу 
вести ее с закрытыми глазани. не 
для этого ты мне нужен. дело в 
тон, что я с Теорга и потому мне 
здесь нечего делать. Мое лицо 
игновенно вызовет массу подозре- 
ний. Ты нужен мне в качестве при- 
крытия, нам ведь придется нного 
общаться с торговыми базами и 
официальными властями. Эта посу- 
дина совершенно безоружна и любой 
пират собъет ее с помошью палки 
для добычи бананов. Нам нужны за- 
шитные поля, ракеты, грузовые от- 
секи. Все это надо доставать, они 
ведь не растут на деревьях. 

- Предлагаевшь заняться торгов- 
лей? - СПРОСИЛ Алекс и мысль о 
длинной череде поколении, отдав- 
ших жизнь этому делу промелькнула 
перед ним. 

Элиссия была права. Нечего и 
думать 06 охоте на “Кобру" без 
совершенного снаряжения, а сколь- 
ко еше проидет времени, пока 6У- 
рут закончены все юридические 
Форнальности с введениен в права 
наследования, особенно если 
учесть, при каких странных обсто- 
ятельствах погиб отец. 

Он чувствовал себя разрываю- 
шимся на части. Одна его часть 
хотела убить врага прямо сейчас. 
ЕмУ не терпелось вырваться на 
межзвездные трассы и броситься в 
погоню за убийцей. Другая часть 
подсказывала ену, что настоящий 
охотник дполжен иметь терпение. 
Поспешные шаги ничего не дадут, 
кроме провала дела. Нужен тша- 
тельно продуманный и спланирован- 
ный подход, а хорошо вооруженный 
корабль - необходимый элемент 
всего предприятия. 

- Все, что у меня есть - сотня 
кредов, - сказал Алекс, имея в 
ВИДУ ТУ СУММУ, КОТОрУю ему выдали 
из страховки для возврашения 
донной. 

-.Это для начала. С этими де- 
ньгами мы начнем нашу торговую 


снехом Элиссия 


карьеру. - Ее лицо помрачнело, а 
в глазах засверкали отсверки ого- 
НЬКОВ ПРИбОРрНОЙ Панели. - А затем 
мы полетим в такое место, о кото- 
Ром знает только рРейФф Зеттер и 
УСТРОИН &ОРОШУЮ СТРельбУ. Ны раз- 
делаенся с кораблен, котсрый убил 
твоего отца, Есть еше многое, за 
что он должен ответить. .. 

Больше она ничего не сказала. 

для каждого, кто собрался за- 
ниматься космической торговлей, 
первой и самой трудной задачей 
является приобретение корабля. 
Конечно, вокруг каждой планетной 
системы есть свалки устаревших 
кораблей, проводятся и аукционы 
подержанных судов. Многие крупные 
компании нанимают вторых пилотов 
с гарантией расплаты через четыре 
года кораблем, если, конечно, но- 
воиспеченный пилот останется к 
этому времени еше жив. 

Но корабли очень и очень доро- 
ги, даже если приобретать их на 
свалке. 

Алекса несколько снушала необ- 
ходимость кражи этой посудины, но 
он не ког не оценить тех трудов, 
которые затратила снуглая беглян- 
ка, приводя в порядок корабль и 
запасая по каплям топливо и еду в 
количестве, достаточном для не- 
большого гиперпрыжка. В принципе 
все было готово, ей только недос 
тавало партнера, который смог бы 
вести торговые операции, не вызы 
вая подозрений в любом космопор- 
ТУ. 

они переташили тело Генри Бел 
ла в туристический челнок и от- 
правили его дрейфФовать в Про 
странстве. 

- Так. отныне ты инеешь пра- 
вовой статус “в розыске", - ска- 
зала Элиссия, как только они за- 
няли места за приборной панелью. 
но РейФ предполагает, ЧТо ПРИ 
уважительном отношении к телу 
этот статус не распространится за 
пределы Тионислы. Если бы ны уни- 
чтожили тело, будь уверен, нас 
начали бы искать во всех цивили- 
зованных систенах, а этого ны по- 
зволить себе не ножем. 

На экране видно было, как ма- 
ленький челнок дрейфовал между 
ОГРОННЫНМИ МОНУМентани. Алекс рни- 
нательно изучал показания скане- 
РОВ И НОНИТОРОВ. Скромные запасы 
энергии позволяли включать только 
НОСОВОЙ И КОРМОВОЙ ЭКРаны. да и 
для лазера этой энергии кватило 
бы только на один-два выстрела, а 
ракет, конечно, не было. Корабль 
по-прежнему находился в нспосред- 
ственной близости от станции 
“Доро”. положение которой хорошо 
просматривалось на трехнерной 
сетке навигационной карты. 

Недленно “Кобра” развернулась 
и плавно двинулась вперед, в на- 
правлении границы гравитационного 
поля кладбища. Алекс внимательно 
следил за зеленоватым свечением 
сканера. медленно, крадучись, 
проплывали на экране монументы и 
станционные суда. 
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- Я должна тебе рассказать 
кое-что об особенностях неуправ- 
ляемого гиперпереход. 

Алекса на мгновение передерну- 
ло. 

`- Спасибо, я уже об этом знаю. 
К тому же мы перелетим не более, 
чем на десятую светового года и, 
возможно, это не очень опасно. 

Элиссия усмехнулась. - В како- 
го бога ты веришь? 

- В Фактор Случайности. 

— Я тоже. 

Они посмотрели ДРУГ ДРУГУ В 
глаза. Нино проплывали монументы 
и монолиты. Звездное поле перед 
ними расширялось. 

- Почти вышли, - вздохнула 
Элиссия. = Готовься к переходу. 

Алекс бросил взгляд на сканер. 
две ярких точки внезапно вспыхну- 
ли на экране и быстро устремились 


- сказал он и Элис- 
сия ГРОМКО чертыхнулась. 

- У нас мала энергия лазера, - 
сказал Алекс. 
- Только попробуй его исполь- 


может быть и‘не "Вайперы", 
но это все же полиция! 
Пространство впереди уже ночти 
ючистилось. Корабли службы безо- 
пасности разделились и начали на- 
невр охвата. Элиссия начала от- 
счет готовности к гиперпереходу 
- Десять секунд. 

"Кобра", отвыкшая за много лет 


покоя от активной работы, задро- 
жала всем телом. 
ОТКРЫЛИ 


- Они приближаются. 
огонь. . 
- Пять секунд. 
- "Кобра" заскрежетала, поду- 
чив первый удар лазерного луча. 
Последние остатки энергии зашит- 
ных полей исчезли. У атакующего 
корабля перегрелся лазер. ЕГО 
партнер занешкался на нгновение, 
обходя нонумент внушительных 
размеров, выстрелил неудачно и 
промахнулся. 

БО 

- Они на огневой позиции. .. 
Залп приближается. . . 

Оба корабля опять сошлись. 
Огонь их лазеров полыкал вокРУГ 


"кобры". 
- Два... 
Еще удар, КРИК боли, корабль 
почти потерял управление и 
вдруг... ТУННЕЛЬ! 


Элиссия откинулась в кресле, 
Алекс кКРИВО УХНЫЛЬНУЛСЯ. Когда он 
глянул на свою спутницу, ТО УВИи- 
дел крупные капли пота на ее ли- 
це. Он прОТЯНУЛ РУКУ, Пальцы нел- 
ко дрожали и ничего поделать с 
этин было невозможно. 


ГЛАВА 4 


- Так, тепёрь у тебя есть . ко- 
рабль и немного денег, = сказая 
Рейф Зеттер. - У тебя есть второй 
пилот и она прекрасный стрелок, 


лучший, чен ты сам, впрочем я на- 
деюсь, что это не надолго. Теперь 
все зависит только от тебя, Алекс. 
И еше один совет. Если бы Джейсон 
был жив, он ‘тебе сказал бы об 
этом сан. В минуту опасности от- 
брось разум, забудь о силе, за- 
будь © правилах. действуй так, 
как подсказывают ‘тебе Чувства, 
Если и это не поножет, то по 
крайней нере тебя не будет среди 
тех, кто будет сожалеть о том, 
как все закончилось. 

Сидя перед навигационной па- 
нелью, Алекс снотрел на корабль 
Рейфа. Это была повидавшая виды 
"Анаконда". Грузовой отсек про- 
бит, топливоприемники распахвуты, 
бортовые огни мигают и вовсе не 
потому, что это сигнал, а просто 
поскольку давно нуждаются в ре- 
нонте. 

Рейф не пригласил Алекса на 
борт. В десятой доли светового 
года от Тионислы он оборудовал 
себе тихое убежше, где потихоньку 
ПОТРОШИЛ Разбитые корабли и соби- 
рал все, что может пригодиться 
лля своего судна - механизмы, 
ПРИбОРЫ, ТОПЛИВО и еду. Три не- 
больших истребителя тина "Мамба* 
были пришвартованы к телу “Ана- 
конды". ‘Над ними возились роботы. 

Вскоре после прибытия "Кобры" 
в Частную систему Зеттера, его 
изображение появилось в рубке 
Алекса. 

- Непростое дело оснастить и 
заправить корабль для ‘такой нис- 
сии, которая тебе предстоит. я 
заправлю вас достаточно для того, 
чтобы добраться до Айзинора, а 
дальше действуйте сами. Ван нужны 
ракеты, дазеры, энергетическая 
бомба, энергозаборники и многое 
другое. И не показывайся мне на 
глаза, пока не снимешь скальп с 
той гадины, которая убила Джей- 
сона. 

- Почену ты делаеть все это 
ради неня? 

- Все это я делаю не ради те- 
бя, а ради Джейсона, - ответил 
РейФ. - И ради многих других. И 
вот еше что, Алекс. Забудь о Рак- 
ксле. Не думай о ней пока. Время 
для этого еше придет. .. 

- Но зачем же тогда отец ‘на- 
звал нне это имя? 

- Чтобы ты передал его мне, 
чтобы я понял, что он в тебя ве- 
Рил. Чтобы я знал, что он видел в 
тебе будущего* бойца класса Элита. 
И его послание дошло. 

ВТОРОЙ раз за сутки У Алекса 
закружилась голова. Да о чем го- 
ВОоРИТ ЭТОТ старик? Сначала отец 
оказался бойцон высшего класса, а 
теперь оказывается еше, что он 
видел такой же потенциал в сыне. 
На инитаторах Алекс всегда имел 
высший балл и однажды даже ипо- 
лучили большой приз - туриСТИ- 
ческую ‘поездку в Фантастический 
город, копию легендарного Лондо- 
на. но ему и в голову не могло 
прийти, что он когда-либо сможет 
подняться выше ранга "Опасный". 


АУРЫ ЕВЕ ЗЕРЕН Е РНЕ ЗВОН УЕ ВЕК РНЕ 


Алекса. Он молчаливо сидел у ПРИ- 


Но быть Элитой. .. 

Головокружительные перспекти- 
вы. Ему предстоит провести жизнь 
в битвах с пиратами, в полетах по 
самым опасным системам. Ему пред- 
стоит искать опасность, а не бе- 
жать от нее. Он должен широко 
оповешать о своем статусе самых 
опасных преступников и побеждать 
их в бою. 

- Одно я могу сказать °гебе то- 
чно, - продолжал Рейф. - Если ты 
не пройдешь через все испытания и 
не станешь Элитой, можешь и не 
дунать о Ракксле, забудь о ней. И 
ты никогда не узнаешь, что искал 
твой отец. 

- Не понимаю. 

- Ты знал о его связях с лигой 
“Темного Колеса"? 

Час от часу не легче. "Тенное 
Колесо" было полулегендарным сою- 
зом звездопроходцев, которые объ- 
единились для того, чтобы иссле- 
довать, что скрывается за нногими 
мифами и романтическими предания- 
ми, которые время от времени 6У- 
доражили умы нногих пилотов: го- 
рода-призраки, параллельные ниры, 
путешествия во времени. Ходили! 
даже легенды о том, что сушеству- 
ет планета, о которой на Древней 
Земле знали, как о Рае. “Темное 
Колесо" для современных звездо- 
летчиков было такой же легендой, 
какой миф о Короле Артуре был для 
первых космонавтов. 

- Но этого не может быть, * 
вздохнул Алекс, - он бы рассказал 
- Черта-с-два рассказал бы он. 
ЕГО за то и убили, что он слишком 
иного знал и он не стал бы под- 
вергать опасности своих близких. 
Тот корабль не был пиратским. 
Просто Джейсон что-то нашел. И 
это что-то было настолько важным, 
что встревожило сильные круги. 

- Что именно он нашел? 

Рейф расснеялся. 

- Посмотри на меня, парень. Ты 
дунаешь, что я это я? Нет, одна 
нога, кусочек печени и несколько 
мозговых клеток - вот все, что от 
меня осталось. Все остальное - 
это бионика и чудеса хир: . 
да, я тоже когда-то был Элитой, 
но сейчас мне чтобы плюнуть надо 
сосредоточиваться десять секунд. 
Я больше не принадлежу его крУ- 
ГУ. Он не сказал мне ничего, ведь 
я уже не вхожу в “Темное коаесо". 
Но я не слепой и не глухой и де- 
лаю так, как мне говорят. И будь 
я проклят, если не сан Джейсон 
незадолго до снерти просил меня 
приглядеть за тобой, 
подготовить к тону, 
пойти по его стопам. 

Это было слишком велико для 


борной панели, отрешенно переби- 
рая пальцами приборы управления. 
Наконец он собрался, улыбнулся 
и отбросил печаль и ГРУСТЬ. 
- Хорошю, раз мой отец котел 
этого, я не разочарую его. 
(Продолжение следует) 
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